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NAVY MOVES es el arcade -
mas alucinante de los ultimos anos.
Tu habilidad se vera en tela de
juicio, mas de una vez, con este
magnifico juego. Cualquier parecido
con otro video-juego es pura
coincidencia.
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a informacién al respecto. dejar de léar esto que ya os ha aca-
Por su pane Made in Spein también viene bada de cargar el «Navys...
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MICRDPANDRAITIA

TROFEO OTORGADO POR TOPO, OCEAN Y ERBE

EMILIO BUTRAGUENO RECIBIO
UNA CASSETTE DE ORO

A finales del

a cifra de 50.000 unidades vendidas.

No cabe dudo de que uno de los programas
de mas éxito entre los usuarios este ofo esta sien-
do lo primera (y todo apunta @ que no va a ser
la Oltima) coproducciéon entre Topo y Ocean:
«Emilio Butraguedo Fitbols.

Desde luego lo que parece estar claro es que
la intencién tanto de estas dos compadios co-
mo la de su distribuidora, Erbe, de conseguir bo-
tir el record absoluto de ventos de un titulo en
Espafio se esté haciendo realided, pues una vez
transcurridos algo mas de tres meses desde su
aparicion en el mercado, este simulador de fit-
bol ha alconzodo yo lo importonte cifra de
50.000 unidodes vendidas. Habria que recor-
dor que hasta el momento este record lo obs-
tenta ofro simualor deportivo realizado en
nuestro pais, «Fernando Martin Basket Masters
de Dinamic, cuyas ventas se acercan o las
100.000 unidades sumando todos los formatos

Y la alegria por el buen desarrollo de los acon-
tecimientos se ha visto plasmada en lo entrege
o Emilic Butraguefio de una cassette de oro
(bueno, por io menos dorada) como reconoci-

asado mes de noviembre tubo lugar en las
oficinas de Erbe Software el acto de entrega a Emilio Bu-
tragueno de una cassette de oro, trofeo con el cual se quie-
re reconocer la inestimable contribucién de tan popular
futbolista al éxito del programa realizado conjuntamente

or Topo y Ocean y que ha alcanzado en un tiempo record

miento a su decisiva
contribucién al éxito de

este prog[a)rnmn.
Sin embarge, a nues-

tro juicio, el momento Gabriel Meto, director de Topo, y David Weard, presidente de

mas interesante de este Ocean, entregande la cassette de oro a Butragueno.

acto fue cuando, una vez finalizadas las forma-
lidedes, (discurso, aplousos, fotos, sonrisas...),
Emilio Butragueiio se senté frente o un Amstrod
puesto o tal efecto y comenzo a jugar contra su
propio juego. La cosa parecié gustarle bastan-
le y demostrd un entusiosmo manifiesto ante los
movimientos de sus companeros computeriza-
dos. Lamentablemente no cobe duda de que Bu-
traguefio es bastante mas habil con el balén que
con el joystick, pues o pesar de su empefio y te-
sén, al final de la partida el marcador sedala-
ba un rotundo 0-3 a fovor del ordenador.

Esperemos que le de tiempo a procticar un po-
¢o mas para la proxima ocasién, ya que Erbe
tiene pensado otorgarle una cassette de plati-
no si el programa llege @ alcanzar las 100.000
unidades vendidas.

| CLASIFICACION | SEM. PERMAN. | TENDENCIA PROGRAMAICASA
3 1 - PACK 5 ERBE
2 1 - ASPAR G.P. MASTER DINAMIC
3 4 - EMILIO BUTRAGUENO  TOP_ DCEAN
4 2 = | EXITOS CORTE INGLES  PROEIN, S.A.
5 | 2 - ROAD BLASTERS U.S. GOLD
6 3 - SAMURAI WARRIOR FIREBIRD
7 10 - OUT RUN U.S. GOLD
8 2 1 TRIPLE COMANDO DRO SOFT |
9 2 - | MEGANOVA DINAMIC
10 3 1 STREET FIGHTER EPYX
1 11 | | TARGET RENEGADE IMAGINE
12 2 - MEGACHESS IBER
13 + - NIGHT RIDER GREMLIN
O T - DALEY THOMPSON'S OCEAN
15 3 | THE VINDICATOR OCEAN
e - HYT PACK VOL. 3 ELITE
17 3 - OVERLANDER ELITE
- 18 10 - MORTADELO Y FILEMON MAGIC BYTES
19 2 - | SALAMANDER IMAGINE
20 a - | CAPITAN SEVILLA DINAMIC

Butra-
gueno ju-
gondo o
Butra-
gueno.

N

ice el sabio refranero espafol —que

suele fallar pocas veces—, que des-
pués de la tempestad viene la calma
¥ e&s0 &5 lo que ha ocurrido exaclamen-
te en esta lista de superventas. Como
vais, muy poca variacion con respacto
al nimero pasado, ya que no se ha pro-
ducido ningun estreno y tan sdlo tres
titulos han permulado entre si sus po-
siciones.

Asi pues, aprovechamos esta fran-
guilidad pasajera anles de la presumi-
ble agitacion navidefa y efecluamos al-
gunas reflexiones: 1) Ocean-Imagine
son, hoy por hoy, los lideras indiscuti-
bles del mercado (la cuarta parte de la
lista es suya); 2) los arcades de simu-
lacion deportiva contindan siendo los
programas lavoritos de la mayoria de
los usuarios y 3) lo hispano marcha.

Este informocién corresponde a los cifros de ventas en Espofia ¥ no responde o ningdn criterio de calidad impuesto
por esta revista, Ha sido eloborado con lo colaboracion de los centros de informacién de El Corte Inglés.
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Entre los dias 18 al 25 de Noviembre tu-
vo lugar, en el recinto ferial de IFEMA de
la casa de campo de Madrid, la 28 edicién
del 5.1.M.O. Este afio la exposicién, respon-
diendo a la creciente demanda de exposito-
res contd con un pabellén adicional, es de-
cir, seis en lugar de los cinco del pasado
afo, y el numero de visitantes se calcula
que se ha acercado a los 180.000, lo que
representa un incremento con respecto a la
pasada edicién de unas 20.000 personas.

Sin embargo, a pesar de estas cifras que
demuestran el creciente interés en nuestro
pais por la informética, llama la atencién
el hecho de que el mundo de los ordena-
dores domésticos continba siende practica-
mente ingnorado en una feria en la que,
se supone, tienen que tener cabida todos
los temas relacionados de una v otra for-
ma con lo informatica.

Alli, entre tanta maquina de escribir, fo-
tocopiadoras, muebles de oficina y repro-
ductoras de planos, que ocupan mas de un
millar de stands, tan solo encontramos tres
exhibidores que despertaron nuestro inte-
rés de sufridos poseedores de un ordena-
dor doméstico llamado Spectrum.

En primer lugar detuvimos nuestros po-
sos en el stand de Amstrad, donde tuvimos
la oportunidad de contemplar, por prime-
ra vez en Espafia, al recién nacide de la
familia, el Sinclair PC 200. En el stand ha-
bia cuatro ordenadores, pero sélo los que
tenian cargados algoun juego despertaban
el interés c?e los curiosos. Para un minucio-
so observador este detolle puede ser sig-
niticativo para deducir la aplicacién que va
a tener entre los usuarios y entre que tipo
de publico va a tener mas éxito. Esperare-
mos futuros acontecimientos.

Posteriormente pudimos encontrarnos
con oftro de los escasos stands curiosos de
la feria. Era el ocupado por MHT Ingenie-
ros y en él se arremolinaba la gente de-
lante del mostrador. 3Qué podria ser lo
que despertaba tanta espectacién? Efecti-

5..M.O. 88
EL ORDENADOR
DOMESTICO,

EL GRAN AUSENTE

vamente, lo habéis acertado: el Gunstick.
Este curioso artefacto, de sobra conocido
por los lectores de Microhobby se convir-
tié en una de las mayores atracciones de
la feria y todo el mundo queria probar a
disparar a distancia con este particular
joystick. A pesar de lo que se ho afirmado
en ofros medios de comunicacién; esta pis-
tola no es una novedad en el mercado, ya
que se habia utilizado en varias consolas
con anterioridad, pero sin duda quedé pa-
tente el interés que puede despertar este
joystick que, eso si, por primera vez puede
ser utilizado por los usuarios de Sinclair.

El stand de Sinclair fue el Gltimo —y nun-
ca mejor dicho, ya que estaba situado en
el Oltimo rincén del IFEMA—, que encon-
tramos relacionado con nuestros temas. Alli
estaban, como siempre, los ya tradiciona-
les y viejos robots que mantenian, impasi-
bles, varios Spectrums entre sus brazos.
Este era el Onico lugar donde los adictos
a los joysticks podian retozar un rato a sus
anchas, pues alli se encontraban reunidas
algunas de las Ultimas novedades en jue-
gos. Interesante pero pobre, pues hay que
reconocer que para un mercado como es
el de el softaware de entretenimiento un
stand con apenas una docena de ordena-
dores y un pufiado de arcades resulta,
cuanto menos, racano.

Y eso es todo lo que el 5.1.M.O. nos ha
ofrecido este aiio, por lo que si no has po-
dido asistir pero tampoco tienes ningun in-
terés especial en adquirir un fox, una
fotocopiadora, algin programa de gestion
de empresas o un sillén para tu despacho,
no te preocupes, que no te has perdido na-
de.

slendremos alguna vez en Espaiia algo
como la Personal Computer Show de Lon-
dres donde se nos haga caso a los usua-
rios de ordenadores c?omésticos?

Incentive Software ha firmado

un contrate de distribucién

exclusiva con Epyx, el gigonte del
software americano, pora su gama de
productos «Freescapen.

El primer programa realizado con
esta revolucionaria técnica de
programacién fue «Drillers, juego
gue ya hao alconzodo el medio millén
de délores en pedidos del publico
emericano. Lo segunda parte —«Dark
Sidex»— ha sido nombrado
recientemente uno de los tres finglistas
para &l British Personal Computer
Gome of the Year.

Pues bien, la tercera publicacién de
Incentive que hace uso de la citada
técnica sFreescapes ya ha sido
lanzada el mercado y ha recibido el
nos sitbo en Egipto, en el afio 1930, y
nos envuelve en una interesante y
misteriosa historio: el jugader dispone
de solo dos heras para intentar evitar
que la luna eclipse al sol en su
totolided, ccontecimiento gue haria
enojar enormemente o Ra, el dios del
sol, quien destruiria por completo la
Tierro.

El nuevo juego soldré inicialmente en
sUs versiones para Spectrum,
Commodore 64 y Amstrad CPC, pero
se espera su publicacion en el resto
de los formatos, siguiendo los pasos

de «Drillers y «Dark Sides.

- A pesar de que Codemasters
decidié no exponer en la Feria
PC del septiembre posade, sigue
figurando entre los preductores de
softawre mas prolificos de Europa.
Como es bien sabido por todos, la
reputacién de Codemasters se ha
conseguido gracias a lo sabia
combinacion en sus juegos de calidod
¥ bajo precio, pero la noticia es que
recientemente ho side editadeo su
primer titulo a precie nermal (full
price: «Super Dragon Slayers, que
costard 9 libras (unas 1.800 pesetas).
Este juego representa un cambio
importonte con respecto a lo politica
anterior de lo compaiia y esté aun
por demostrar si el piblico respaldara
esta iniciaoliva.

En otro orden de cosas, Codemasters
tambien acoba de anunciar el
lanzemiento de un progromeo de
simulocion de rugby, el segundo
deporte mas popular el Reino Unido
después del futbel, alnternational
Rugby Simulaters en principio ho
sido publicade pare el Commodore
&4, oungue los ofras versiones le
vienen pisando los tolones, siendo lo
version del Spectrum lo que va a lo
cabeza de la fila.

Otros lanzomientos recientes de
Codemasters son: «Blade Warriors y
whAdvanced Pinball Simulators,
ambos exclusivamente para Spectrum

ALAN HEAP
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Entrevista con David Ward, director de Ocean

“ES DIFICIL LLEGAR A SER EL
NUMERO UNO, PERO AUN LO ES
MAS MANTENERSE”

A pesar de su apariencia se-
ria y arisca, David Ward es una
persona sumamente amable y
simpatica. Y es que, cuando
uno va a hacer una entrevista
a una personalidad tan impor-
tante como lo puede ser David
Ward dentro de nuestro parti-
cular mundillo del software, tie-
ne la sensacion de que casiva
a tener que pedir perddn antes
de efectuar una pregunta. En
este caso, nada mas lejos de la
realidad, pues desde el mo-
mento en el que entramos en
su despachb, Mr. Ward se mos-
tré como una persona sencilla
y respondi a lodas nuesltras
pregunias con una gran natu-
ralidad.

Después de |la entrevista, le
comentamos acerca de su fa-
ma de persona antipatica, a lo
cual nos respondié que es il6-
gico pensar que alguien cuyo
trabajo y principal ocupacion
en la vida consiste en tratar de
conseguir que los demas se di-

6 MICROHOBBY

viertan, pueda ser una persona
excesivamente seria. Y la ver-
dad es que no le falta razén.

Pero empecemaos por el prin-
cipio y conozcamos el conteni-
do de la entrevista.

Microhobby: Ocean esta
considerada actualmente co-
mo la compafia de software
numero uno en toda Europa,
como la compaiia a la que to-
dos intentan igualar, ;jqué opi-
nion te merece esta admiracion
por parte de todos?

David Ward: ;Me parece fe-
nomenal! El problema es man-
tenerse ahi, Es dificil destacar,
pero aun lo es mas mantener-
te en el liderazgo. La fuerza que
te coloca en la posicién nume-
ro uno también puede empujar-
te por una cuesta abajo des-
pués de haber conseguido pa-
sar la mela.

MH: Sin embargo, la calidad
de alguno de vuestros produc-
tos no ha sido siempre la que
se esperaba de una compaidia

David Ward junto a Domingo Gomez, director de Microhobby, y
Alan Heap, nuestro corresponsal en Londres.




considerada como la mejor.

DW: No estoy totalmente de
acuerdo con eso, pero debo de-
cir que hace dos anos toma-
mos la decision de cambiar
nuestra politica sobre el desa-
rrolle de nuestros produclos.
Hasta entonces siempre habia-
mos venido utilizando progra-
madores-colaboradores (free-
lance) sobre los que no tenia-
mos casi m'ngu.in control, Aho-
ra tenemos un equipo propio
formado por 50 programadores
que trabajan en tres lugares di-
ferentes y que estan estricla-
mente controlados por nuestro
personal de direccion.

En ese sentido hemos podi-
do influir mucho mas en la ca-
lidad de los productos y contro-
lar la produccion mas estrecha.
mente. Asi, en lugar de lanzar
50 juegos al arfio como hacia-
mos anteriormente, ahora lan-
zamos 20, aunque en ?\forma-
tos diferentes. El aumento de
calidad tambiéen ha significado
que los juegos tienen una vida
mas larga en las tiendas: el afo
pasado era apenas de 2 ¢ 3 se-
manas y ahora «Targe! Rene-
gadew», por ejemplo, lleva me-
ses vendiendose muy bien. Es-
fa vida mas duradera beneficia
a todos, especialmente al con-
sumidor, porque concede tiem-
po suficiente como para que el
juego sea analizado detenida-
mente por las revistas antes de
que el publico se decida a com-
prario.

MH: ;Cual de vuestros jue-
gos ha tenido mayor éxito du-
rante este afio que se acabha?

DW: En fo que respecta al
numero de unidades vendidas
, ha sido «Combat School», que
salio hace ya casi doce meses,
pero espero que «Target Rene-
gader lo supere y se convierta
en nuestro mayor éxito esle
ano.

Sin embargo, no siempre es
aconsejable fijarse unicamen-
fe en el numero de unidades
vendidas: 5 o 10 mil unidades
para el Amiga o el Alari ST es
equivalente a 15 o hasta 30 mil
en cualquier ordenador de 8
bits, ya que el precio de los jue-
gos de 16 bits es mucho mas
alto que el de los 8 bits.

MH: ; Crees que la cifra de 10
mil unidades para los ordena-
dores de 16 bits es el limite?

DW: Si las predicciones que
se han hecho por parte de Atari
y Commodore sobre el nume-
ro de ordenadores de 16 bits
que se venderan estas Navida-
des son exactas confiamos en

“ Nuestro mayor

éxito en lo que

llevamos de ano
ha sido «Combat

School» "

superar esta cifra y llegar a
vender alrededor de 20 mil uni-
dades durante la proxima pri-
mavera.

MH: Hablando de los orde-
nadores de 8 bits, ;como esta
el mercado del hardware en es-
tos momentos en Gran Breta-
na?

DW: El Amstrad CPC esta
completamente muerto y solo
existen buenas ventas del CPC
en Espafa y en Francia. Sin
embargo, sequiremos produ-
ciendo software para ese orde-
nador mientras exista deman-
da, provenga del pais que pro-
venga.

Por otra parte creo que es in-
feresante hacer notar que el
Spectrum se seguira vendien-
do bastante estas Navidades;
si alguien me hubiera pregun-
fado hace 5 aflos si esto seria
posible yo hubilera dicho que no.

MH: Y, acerca del PC, ;0s me-
rece la pena producir versiones
de vuestros juegos para PC?

DW: El mercado de PC en el
mundo entero es tan grande
que no puede ser ignorado, asi,
a pesar de que las ventas de
software de juegos no son ex-
cesivamente grandes en nin-
gun pais en particular, tene-
mos que darles la importancia
que se merecen al considerar-
las en su totalidad.

MH: ;Cual de vuestros pro-
ductos esperais que alcance
un puesto mas importante en
las listas de éxitos durante los
proximos meses?,

DW: Todos. Tenemos una
gama de juegos nuevos real-
mente buenos entre los que se
incluyen «Rambo 3», «The Un-
touchabless, «Operation Wolf»
vy «Batman, the Caped Crusa-
der». Esta uUltima versién de
«Batman» ha sido escrita por
Special FX —equipo de progra-
madores con base en Liver
pool— y dicho juego no tiene
nada que ver con el llamado
simplemente «Batman» que
fanzamos hace unos 2 afios.

Sin embargo, si tengo que
decantarme por alguno, estoy
convencido de que «Operation

“ Seguiremos siendo los
nuamero 1 en Europa
durante bastante tiempo "

Wolf» llegara a ser el titulo mas
vendido durante las Navidades
que se avecinan.

Otro de nuestros lanzamign-
tos importantes para principios
del proximo ano es «Emilio Bu-
traguefio Futbol», realizado
conjuntamente con Topo, pero
que aqui tendra que salir con
otro nombre porque, aunque
no lo creais, muy poca gente
en el Reino Unido ha oido ha-
biar de Butraguerio. Todavia no
sabemos a qué jugador usare-
mos, aunque posiblemente uti-
lizaremos la imagen de varios
y llamaremos al programa «La
bota de Oro» (que, como sa-
béis, es el premio que se otor-
ga anualmente al maximo go-
leador de la Liga inglesa).

MH: ;Estas satisfecho con
el trabajo de Erbe, vuestra dis-
tribuidora en Espana?

DW: Creemos que Erbe hace
un papel importante en Espa-
na. La operacion en su conjun-
to marcha de forma positiva y
estamos muy interesados por

ver los resultados que se ob-
tendran con la campana publi-
citaria de Navidad en televi-
sion,

MH: A propdsito, tenemos
entendido que otra de las gran-
des aqui en el Reino Unido, Ac-
tivision, va a efectuar también
una campana en TV. iTeneis
pensado hacer algo semejante?

DW: Nosolros, de momento,
hemos abandonado el uso de la
television como medio publicita-
rio, pero puede que nos veamos
forzados a usarlo en el futuro.

MH: Bien, de nuestra parte na-
da mas, si quieres afadir algo...

DW: Para resumir lo que he di-
cho anteriormente, me gustaria
senalar que creo que este ano
tenemos la mejor gama de litu-
los que nunca hemos tenido. A
esto hay que anadirle que ningu-
no de nuestros compelitores tie-
ne nada mejor que ofrecer. Y es
por esta razén por lo que creo
con oplimismo que Seguiremaos
siendo el numero uno en Euro-
pa durante bastante tiempo.

MICROHOBBY 1



PARA DARLE CANA...
Y VAS A NECESITARLA,
PORQUE EL MALVADO
PROFESOR “CHUN-GO” :
SE HA PROPUESTO .

“CHUNGARTE" LA JORNADA...\ _\\%

{NO TE QUEJES ROCKY T
DRIVER!




{ATREVERE A SER UNO
DE LOS EOLONOS
DEL LEJANO OESTE!S

{ATREVETE A REGRESAR
A UNA EPOCA EN LA QUE
LOS VIAJES ERAN PURA
AVENTURA!S

(ATREVETE A CONDUCIR
LA MAS LEGENDARIA
DE LAS DILIGENCIAS!!

WELLS & FARGO... EL REGR

B o
-

vt

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE, S. A.
SERRANQ, 240 - 28016 MADRID - TELEF, 458 16 58
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SPECTRUM 48 K

El juego que os presentamos
en este numero fue de lo mas
popular en salas de recreativos
hace algunos anos. Seguro que
lo recordaréis: tu objetivo
consistia en controlar a una
larga y escurridiza serpiente y
evitar chocar contra las paredes
de la pantalla, contra la
serpiente del contrario, y, al
mismo ftiempo, engordar la tuya
con unas suculentas raciones de
puntos; algo de lo mas sencillo,
pero también de lo mas adictivo.

10 MICROHOBBY

DE LA FUENTE

En esta adaptacion que ha
hecho Alvaro de la Fuente el
argumento y desarrolio es el
mismo, aungue el nivel de dificultad
creemos que es notablemente
superior, cosa que, por ofra
parte, no es de despreciar.

El juego es compatible con
Joystick Sinclair y Kempston,
posee 10 niveles de dificultad y
algunos detalles como la posibilidad
de cambiar el grafico de la
serpiente por aquel que mas os
guste de los tres que incorpora.

Las teclas de control son las
siguientes:

-
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APARECEN EN LOS LISTADOS
DE CODIGO MAQUINA
DEBEN SER INTRODUCIDAS
COMO CEROS.
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nos |'.II]L Ser J d | a 10N Computer

de una de las [H."I“ 1148 Qe mayi

a carrato hritar

. del '-ﬂ’“'U"-‘ agente secreto pritan
mes Bond: «Vive Y deja morirs I
El argumenio es ei siguiente: El I AN D LET D E
Kananga. primer ministro de la isla ¢
rme.ﬁn de San Mor ';:1-:- esta C 11'-“.'1:.-
do enormes extensiones de terreno con
am d;‘ch:. para conseguir una produc-

cion de heroina que después piensa In
. troducir enlos EEUU. y C:Hr"'“'l':]a gra-

tis, con las terribles consecuencias f.Lu

esto puede tener para la poblacid
americana

Como puedes imaginar, sélo hay una
persona capaz de impedirlo y esa per-
sona va a necesitar de alguien con li-
cencla para matar que le ayude

Por cierto, ¢tienes esa licencia?

El mayor espectdculo del mundo ha
ce su entrada por la puerta grande del
mundo del software de la mano de Mar
tech

En él, deberéis tomar el papel de di
ferentes personajes: de domador de
leones, de bala humana, de saltador de
trampolin, de trapecista, de lanzador de
cuchillos v de equilibrista, vamos de ¢
si todo lo que se puede "la-C‘F*r en un f.‘l"
co, exceptuando el papel de barrende-
ro que es el dinico que no :,e ha inclui-
do en el programa

Diversidn a raudales os espera en es
te «Circus Circuss, aunque, tened cul-
dado, no vaya a ser que hagais el pa

yaso

Electnc Dreams se prepara mm arra
sar en estas navidades con un arcade
de lo mas caliente, en €l que las hordas
enemigas no se cuentan ni por cien-

. tos ni por miles, sino casi por millones,

A los mandos de la nave intereste
lar R-9 deberds reducir a cenizas a to-
do aquel secuaz del Imperio Bydo que
se ponga al alcance de tus lasers, al
mismo tiempo que deberas buscar
cristales de poder que te den mas po
der a tu nave, tanto en proteccién co-

mo en armas
. Como dicen los ingleses, un
«sshoot'em ups que puede haceros

romper muchos joysticks.

14 PGUHOBBY



Parece que lber ha decidido entrar
pisando fuerte en el mercado del soft-
ware. Buena prueba de ello son sus re-
clientes lanzamientos, pero especial-
mente este «Sabrinas, un programa que
hara a mas de uno girar la cabeza cuan-
do lo vea expuesto en cualquier tienda

Y es que el nombre de Sabrinaesca
paz de atraer la atencidn de las masas
v los sefiores de Iber, conscientes del
tema, han decidido utilizarlo para dar
le nombre a este arcade en &l que ten-
drés que ayudarla a resolver varias si-
tuaciones embarazosas. Ademds, se
acompafla el programa con una cinta de
musica en la que podreis escuchar las
cancliones Lii_‘ esta jovencila ':[E!!'n-'i!'h'-l

AArANange

Probe Software, los creadores de
«Trantor», vuelven a la carga con un
programa del mismo estilo, aunque en
esta ocasién producido por Firebird

Un musculoso gigante es el protago-
nista de este rapido arcade en el que
cualquier distraccion por vuestra par-
te serd mortal para el protagonista. Es
te deberd enfrentarse a una legién de
demonios, dragones, murciélagos y to-
do tipo de zarandajas dignas de asus-
tar al mas valiente de los mortales

Pero ti no te asustaras por esto,
sverdad?

Ocean nos traslada a
una jungla tropical infes-
tada de seguidores del
dictador de costumbre,
armados hasta los dien-
tes y con cara de pocos
amigos. Sélo dos querri-
lleros especializados en

la lucha en ese ambiente

pueden ser capaces de de-
fenderse de tan numerosos
ejército al mismo iiempo que
les mandan unos recuerdos tipi-
cos del lugar en forma de grana-
das de mano

Parece que los (ltimos lanzamientos
de Firebird tienen como tema central
las magicas luchas entre el bien y el
mal, porque este «Soldier of Fortunes
también tiene como protagonistas se-
res demoniacos, fantasmas y todo ti-
po de bestias miticas.

La misién es recuperar la fuente de
poder del zodiaco para regresarla al
lugar del que fue robado. Pero las
fuerzas del mal no parece que estén
muy dispuestas a ello.

S6lo un mercenario, un soldado de
fortuna, podré conseguirlo. ;serds ti
uno de ellos?

& @ G o




P. José R. LARRANAGA
Cvando, tras los diver-
sos trabajos publicados
sobre el interesante te-
ma de la capacidad de
los discos de tres pulga-
das, creiamos haber en-
contrado el limite de
nuestra invesligu:i&n,
podemos anunciar con
orgullo el descubrimien-
to, tras muchas horas de
trabajo, de una nueva
rutina encargada de for-
matear discos con una
capacidad de nada me-
nos que 210 kilobytes
por cara. Los discos asi
creados podran ser per=
fectamente manejados
desde Basic con un mini-
mo de esfuerzo y coexis-
tir pacificamente con los
formatos ya existentes.

1

l? "

De todos es conocido, por anteriores ca-
pitulos de esta serie, que el Spectrum + 3 es
capaz de manejar basicamente tres formatos
de disco. El formato Spectrum o PCW es &l
unico suministrado con el sistema operativo
y proporciona una capacidad libre de 173 Ks
una vez reservada la pnmera pista para el 5/5-
tema. El formate data no reserva ninguna pis-
ta. por 10 que |la capacidad del disCo aumen
ta hasta 178 Ks. mientras que el formato sis-
fema resulla probablemente el mengs ulil al
reservar dos pistas y reducir por tanto la ca-
pacidad del disco a 169 Kbyles. El sistema
operativo es capaz de manejar discos de do-
ble cara y doble pista, pues incluye lodas las
rulinas necesanas, perd su empled resulla en
principio inviable ya que seria necesaria una
sequnda unidad de doble cabezal que, aun
que en teoria se podia coneclar al ordenador
como unidad externa, no esta disponible co
mercialmente

B P [ [l [T [ [ [ [ [ e [T [T [ [ s s
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Estos tres formatos tienen numerosos as
pectos en comun. En lodos ellos el disco es
dividido en el proceso de formateo en 40 pis-
tas numeradas desde cero para la mas exter-
na, cada una de las cuales es fragmentada
en 9 sectores cuya numeracion varia para ca
da uno de los formatos. Dado que la capaci:
dad de cada sector es de 512 byles oblene-
mos un total de 360 seclores por disco y por
tanto una capacidad total de 180 Ks. Una vez
descontados cuatro sectores ulilizados como
directorio obtenemos una capacidad maxima
de 178 Ks, que disminuye si sefialan una o
dos pistas como reservadas para el sislema

La rutina de formateo que incluimos en es-
tas paginas se aparta de la filosoha recién
indicada, pues divide el disco en 42 pistas nu
meradas desde 0 a 41, cada una de las cua
les alberga diez sectores numerados de 193
a 202. Dado que |a capacidad de cada sector
sigue siendo de 512 bytes oblenemos que los

LISTADO 1

-2 80E" E8308 * “RhnobHTZe At

420 sectores por disco proporcionan una ca-
pacidad total de 210 Kbytes, de los cuales res-
lamos dos para direclorio. Al no reservarse
ninguna pista el espacio disponible para da-
tos y programas se eleva a 208 Ks por cara
416 por disco en vez de los 356 habituales

UTILIZACION DE LA RUTINA
FORMATEADORA

Como ha ocurrido con casi todas las ruti-
nas de esta serie, el programa formateador
consta de dos blogues. El primero en un pe-
quefo cargador basic que debe ser tecleado
y salvado con autoejecucion, mientras que el

ql
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segundo es un blogue de Codigo Maquina
gue debe ser tecleado con ayuda del carga-
dor universal. Tras hacer un dump en la di-
reccion 40000 salvaremos el codigo genera-
do indicando 40000 como comienzo y B25
como nimero de byles

Una vez arrancado el programa se nos So-
licita la insercion del disco que deseamos lor-
malear. Los contenidos previos del disco se
pierden completamente al formateario. por lo
que resulta conveniente asegurarse de que
el disco en cuestion no contiene programas
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valiosos. Tras pulsar una tecla el ordenador
comienza a formatear el disco partiendo de
la pista 0, la mas extenior, hasta la 41, indi-
cando en todo momento el numero de pista
actual. Concluido el formateo se graba en el
disco un pequefo programa en basic que per-
mitird acceder comodamente al nuevo forma-
to, tal como indicaremos mas adelante. Lle-
gados a este punto podemos optar por for
matear otro disco o retornar al basic
Cualguier error relacionado con el sistema
de disco. tal como iniciar el formateo sin in-

troducir ningun disco en la unidad o bien uti-
lizar un disco con la pestana de proteccion
bajada, supondra la impresion del codigo de
error producido y la posibilidad de comenzar
de nuevo el proceso

UTILIZACION DEL
NUEVO FORMATO

Si ésta es tu primera loma de contacto con
el nuevo formato lee con atencién estas li-
neas para conocer |a forma de manejaric. Re-
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setea el ordenador y entra en Basic. introdu
ciendo el disco reciéen formateado en la uni-
dad. Si pides un catalogo te encontraras con
dos sorpresas. En primer lugar aparece un fi-
chero llamado DISK. mientras que por otro la-
do el ordenador nos informa de que la capa-
cidad libre del disco es de solamente 177
Kbytes. Antes de sacar conclusiones preci-
pitadas teclea LOAD " DISK" y espera a que
aparezca el mensaje 0 OK, 20:1. Si ahora te-
cleas de nuevo CAT observaras que, como
por arte de magia. el espacio libre del disco
ha aumentado hasta 207 Ks

Resetea de nuevo el ordenador y pulsa In-
tro cuando aparezca el menu de presentacion,
El +3leera el fichero DISK y se detendra con
el informe antes sefalado. A partir de ahora
podremos acceder completamente a los 210
Kbytes del disco y todos nuestros posterio-
res comando LOAD y SAVE tendran en cuen.
ta el nuevo formalo. Para volver a los forma-
tos standard teclea RUN.

Intentaremos explicaros con cierto detalle
este proceso. El fichero DISK creado por el
programa formateador es simplemente un
sencillo programa en basic de dos lineas. La

- -

13T SCO0AD DEF

primera linga contiene, protegida por una sen
lencia REM, una corta rutina en codigo ma:
quina encargada de intercambiar los parame:
iros actuales del sistema de disco con los da
los necesanos para que el sistema reconoz-
ca el nuevo formato, mieniras que la segun
da linea es una simple llamada a dicha ruti-
na. Esta rulina, invisible al listado, actia co
mo un conmutador y por tanto basta con gje-
cutarla dos veces para volver a las condicio-
nes iniciales. Dado que el fichero DISK esta
grabado con autoejecucidn en la linea 0 al
seleccionar la opcion cargador del menua de
presentacion el ordenador carga el fichero y
lo ejecuta, manteniéndolo en la memoria. A
partir de este momento el programa tratara
a todos los discos que introduzcamos en la
unidad como discos de formato extendido y
apareceran mensajes de error si intentamos
emplear discos normales. Para poder utilizar
de nuevo formatos standard habra que eje-
cutar de nuevo la rutina de intercambio de pa-
rametros.

Aungue en principio no deberia ser dema-
siado complicado intercambiar discos de di-
versos formatos, ejecutando la rutina de in-
tercambio cuando luera necesario, este nue-
vo formato no ha sido disefado para discos
de trabajo frecuente sino para grabar progra-
mas, generaimente juegos, que solamente ne-
cesiten que se acceda al disco para proce-
505 de lectura. Proximamente aparecera un
nuevo copiador encargado de transferir pro-
gramas grabados en discos de formato nor-

conseguireis aimacenar hasta un maximo de
SEis juegos por cara y acceder a ellos con ra:
pidez y comodidad

Para facilitar la carga de los programas que
grabéis en los discos de nuevo formato he-
mos disefado un pequefo programa basic,
BOOT.BAS. Para utilizarlo correctamente apa-
ga el ordenador, entra en basic y teclea MER-
GE "DISK" con un disco de formato extendi:
do en la unidad. Una vez en memaoria el pe-
queho listado de dos lineas puedes comen-
zar a teclear el programa BOOT. Al terminar
renuméralo y teclea ERASE “DISK": SAVE
“DISK" LINE 10: MOVE "DISK" TO " +8"
Una vez hayas grabado en el disco de nuevo
formato unos cuantos juegos con ayuda del
coplador que acabamos de citar bastara con
enceder el ordenador y pulsar Intro para que
aparezca un catalogo del disco sobre el cual
nos podemos mover comodamente con los
cursores. Lleva la barra hacia un programa
basic y, pulsando de nuevo Intro. el progra-
ma en cuestion se cargara y ejeculara auto-
maticamente

FUNCINAMIENTO DEL
NUEVO FORMATO

Como ya hemos indicado, los discos de
nuevo formato tienen 42 pistas por caray 10
sectores por pista. La numeracion de los
sectores comienza por 193 (C1 en hexade-
cimal), siendo por tanto la misma nume-
racidn que utiliza el formato data. Gra
cias a esta coincidencia el Plus 3es
capaz de leer el fichero DISK cada
vez que seleccionamos la opcion
cargador del menu de presenta-
cion, pues al intentar recono-
cer el disco lee el identifica:
dor del primer seclor de la pis-
ta @ y cree estar manejando

1360 SDISPL DEFW § mal a discos con el nuevo formato, con lo que
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un formato data. Es por es50 que los discos
de formato extendido ofrecen un espacio li-
bre de 177 Ks si no ejecutamos el fichero
DISK, pues el ordenador lo maneja como si
fuera un formato data normal. En estas cir-
cunstancias el ordenador podria operar nor-
malmente con el disco, ignorando el decimo
seclor de cada pista y las pistas 40 y 41
Sin embargo. una vez ejecutado el fichero
DISK los parametros de disco (XDPB) son in-
tercambiados por los datlos necesarios para
manejar el nuevo formato. A partir de ahora
el Plus 3 espera encontrarse un disco de 42
pisias por cara y diez seclores por pisla nu-
merados a partir de 193, Dado que los discos
narmales carecen de esle decimo sector 1o
do intento de utilizar discos standard en es-
le estado provocara generalmente errores ca-
da vez que el ordenador inlente acceder a ese
decimo seclor. Dado que la localizacion de
los ficheros es calculada a partir de la infor
macion sobre pistas y sectores al emplear
cualguier comando LOAD se produciran di-
versos errores al no apuntarse correcltamen-
te a la cabecera del ficherg
Para garantizar que el tichero DISK pueda
ser leido cuando el ordenador aun maneja un
lormato data standard es preciso que dicho
fichero sea el pnmero del disco, es decir, se
encuentre inmedialamente despues del direc-
torio. En nuestro caso, el fichero en cuestion
se localiza en los sectores logicos 4 y 5 de
la pista logica @, perfectamenle accesibles
desde formato data normal. El fi-
chero DISK no debe ser modifica-
do cuando hay otros ficheros en
el disco, pues corremos el nes-
go de ubicarlo en una zona distinta
del disco a la que el ordenador pu-
diera acceder incorreclamente, e
incluso en caso de edilarlo para fun-
dirlo con el programa BOOT es pre-
ciso borrar antes la antigua version
para asegyrar la correcla ubicacion
de la nueva copia
Como podeis ver, los discos de for-

mato extendido pueden ser tratados como
discos en formato data normal, ignorandose
las pistas y sectores extras. Sin embargo, los
discos de formato nomal no pueden ser ac-
cedidos como extendidos pues carecen de
ese décimo sector por pista. Como antes in-
dicabamos sera necesario ejecular repetida-
mente el fichero DISK segun deseemos ac-
ceder al nuevo formato o a los formalos nor-
males, dado que dicho fichero actia como un
conmutador. Sin embargo, y dado que este
proceso es algo engorroso y sujeto a posibles
errores, os recomendamos destinar los dis-
cos en formato extendido a almacenar jue-
gos facilmente transferibles desde formatos
normales con el copiador que os ofreceremos
proximamente y editar el fichero DISK mez-
clandolo con el programa BOOT para acce-
der con comodidad a dichos juegos.

DATOS TECNICOS
DE PROGRAMACION

El XDPB (Extended Disc Parameter Block,
blogue de parametros extendidos de disco)
es un area de 27 bytes que el ordenador utili-
za para manejar los diferentes formalos. Ca-
da unidad de disco tiene un XDPB asociado,
si bien nuestras rutinas han sido disefiadas
para funcionar correctamente en el drive A,
el incorporado al ordenador. Los XDPB se al-
macenan en la parte alta de la pagina 7 y por
tanto no podemos acceder a ellos desde ba-
sic, pues el sistema gperativo mantiene siem-
pre la pagina 0 en el segmento superior de
la memoria, insertando la pagina 7 solamen-
te durante las interrupciones y las llamadas
al DOS. Dado que la posicion de los XDPB
es variable existe una rutina del DOS ubica-
da en la direccion 337 de la unidad cuyo co-
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digo ASCII (A-P) estaba en
el acumulador en el mo-
mento de invocar a la rutina.

El Plus 3 puede manejar
diversos formatos modifican:
do ciertos valores de este blo-
que. La restriccion basica es
que todos los formatos deben
manejar sectores de 512 bytes,
pues los restantes lamanos de sec-
tor (256, 1.024, 2.048 y 4.096 bytes)
no son soportados por las rutinas de
bajo nivel encargadas de leer y escri-
bir sectores. La capacidad de una pis-
ta sin formatear condiciona también el
formato a utilizar, pues algunos de los '§
6.250 byles que poseen dichas pistas no
formateadas se destinan a almacenar infor-
macion basica necesaria para separar los
sectores y compensar los posibles errores de
velocidad y escritura. Lo cierto es que incluir
un decimo sector por pista obliga a compac-
tar algo mas la informacion, por lo que las po-
sibilidades de error aumentan ligeramente.
También son algo mas propensas a error las
pistas 40 y 41, pues en ellas la disminucidn
del diametro obliga a aumentar la densidad
de grabacion de los datos. Podemos indicar
por tanto que el nuevo formalo consigue ga-
nar capacidad a costa de disminuir ligera-
mente la fiabilidad del soporte. Pero en cual-
quier caso las numerosas pruebas realizadas
demuestran que el nuevo formato mantiene
unas excelentes prestaciones sobre lodo
cuando es aplicado a discos en los que no
se o2licen constantes operaciones de lectura
¥ escritura.

El DOS carga el registro IX con la direccion
del XDPB de la unidad deseada cada vez que
invoca una rutina de bajo nivel, lo que nos ga-
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rantiza que el basic utilizara correctamente
gl nuevo lormato una vez hayamos allerado
el XDPB correspondiente. Precisamente |la mi-
sion de la corta rutina ubicada en la linea
REM del fichero DISK es intercambiar el
XDPB actual con el necesario para manejar
el nuevo formato. Los tres XDPB standard se
encuentran sefialados en el manual a partir
de la pagina 231 y ha sido gracias a dicha in-
formacion con la que hemos podido disefar
este nuevo formato, que tiene la siguiente es-
tructura:
Bytes 0-1 Numero de registros de 128 bytes
por pista, El manual se equivoca
al indicar que se trata del numero
de seclores por pista. Este dalo se
incluye para garantizar la compa-
tibilidad con CP/M y en el caso del
Plus-3, cuyos sectores son siem-
pre de 512 byles, puede calcular-
se multiplicando por 4 el numero
de sectores por pista.
Desplazamiento de blogue. Se cal:
cula como el logaritmo en base 2
del valor obtenido al dividir &l ta-
mano del bloque entre el lamano
del registro. En CP/M los bloques
o unidades de directorio son de
1.024 bytes y los registros de 128
por lo que esle byle contiene
siempre el valor 3. Este byle esla
en realidad informando al sistema
del tamafo de los bloques
Mascara de blogue. Se calcula di-
vidiendo el tamano de blogue en-
tre el tamano de registro y restan-
do uno (7).
Mascara de seccion. Contiene &l
valor @.
Bytes 56 Numero del ultimo blogue. Dado
que los bloques se numeran das:
de 0 esle valor puede ser calcula-
do restando uno al numero total
de blogues. Esle es uno de los va-
lores esenciales a la hora de defi-
nir un nuevo formato.

Numero de la ullima resena de ai-

rectorio. Al igual que en el caso

anterior equivale al numero total
de resefas menos uno. Este valor
define el tamano del directorio.
que siempre serd de resenas*32
bytes. Para garantizar la compati-
bilidad con CP/M es necesario in-
dicar 64 resefias y por tanto incluir

en estos bytes el valor 63.

Bytes 910 Un numero de 16 bits que contie-
ne el numero de blogues asocia-
do al direclorio, aungue de una
manera muy curiosa, pues contie-
ne tantos bils alzados a partir del
bit de mayor peso como blogues
se hayan asignado al directorio.
Los bytes se guardan en orden in-
verso al habitual, el de mayor pe-
so primero, y en el caso habitual
de dos bloques de directorio con:

Byte 2

Byle 3

Byte 4

Bytes 7-8

Pl e e e o M e -
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tendran los valores COh y 0.

Bytes 11-12 Tamano del vector de suma de
comprobacion. Contiene el valor 16.

Bytes 13-14 Numero de pistas reservadas. Es-
te dato es vital para la localizacion
del directorio, el cual comienza
siempre a partir de la primera pista
no reservada. Los formatos Spec-
trum y sistema alteran este byte pa-
ra reservar una y dos pistas respec-
livamente. El basic no accede a las
pistas reservadas a no ser que inten-
I'I;l.r cargar un sector de autobota

0.

Byte 15 Desplazamiento de sector fisico. Es-
te byle y el siguiente actuan de ma-
nera similar a los byles 2.3, definien-
do en este caso el tamafo del sec-
tor en vez de el del bloque. Dado que
la forma de calcularlos es la misma,
este byte tendra que contener el va-
lor 2 para sectores de 512 bytes, el
unico tamano soportado por las ru-
tinas del DOS.

Byte 16 Mascara de sector fisico. Habiendo
explicado ya su funcionamiento
comprendereéis que ha de conlener
el valor 3 para sectores de 512 bytes.

Byle 17 Informacion sobre pistas y caras.
Los bits 0-1 contienen @ para discos
de una cara, 1 para discos de dos ca-
ras alternas y 2 para discos de dos
caras sucesivas. El bit 7 se pone a
1 si el equipo es de pista doble. En
el caso de la unidad incorporada al
Plus 3 este valor contendra necesana-
mente 0 (simple cara, pista sencilla).

Byte 18 Numero de pistas por cara. General-
mente 40. pero nuestro formato in-
sertara el valor 42 para permilir el ac-
ceso a las pistas mas inleriores.

Byte 19 Numero de seclores por pista. Ge:
neralmente 9, pero nuestro formalo
coloca el valor 10,

Byte 20 Numero del primer sector. Aungue el
Plus 3 utilice numeraciones de sec-
tores logicos para acceder a las ru-
tinas de bajo nivel utilizara este va-
lor para detectar el formato del dis-
co, que sera 1 para Spectrum, 65 pa-
ra sistema y 193 para data.

Byles 21-22 Tamaro de sector. En nuestro ca-
s0 contiene 512.

Byte 23 Longitud de intervalo (lectura-escri-
tura). Este valor y el siguiente son da-
los relalivamente empiricos gue se-
leccionan el tiempo de espera para
el cabezal a la hora de separar los
sectores de una pista. El byte 23 ha-
ce referencia al paso de las operacio-
nes de leclura-escritura.

Byle 24 Longitud de intervalo (formato). Simi-
lar al anterior, pero para las operacio-
nes de formaleo.

Byte 25 Bits de control. El bil 7 se alza para
formatos de pista dobe o multiple, el
bit 6 se alza si se utiliza el modo de
modulacion MFM y el bit 5 adquiere
el valor uno si el conlrolador de dis-
co ha de saltar toda marca de direc-
cion de dalos que haya sido borra-
da.

Byte 26 Indicador de congelacion. Dato im-
portantisimo que ha de colocarse a
FFh para todo formato no standard
para impedir que &l sistema autode-
tecie el formato del disco al acceder
a el

El XDPB de nuestro formato contendra por

tanto los bytes 40, 0,3,7, 0, 209, 0, 63, 0,

192,0,16,000,2, 3, 0,42 10,193 2 0, 14,

28. 96, 255.
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El mundo
de la
aventura

Andrés_ R. SAMUDIO

jAtencion! La fantasia se
extiende velozmente por
mesas de juego vy
tableros; se infiltra en
Correos v Telefonica v
sus sonadores
tentaculos empiezan va a
acariciar libros y
ordenadores.

.Causas de esta rapida
invasion?

Para conocerlas
entremos en cada una de
estas modalidades v tal
vez descubramos el
oculto magico encanto.

Los juegos de creacifn de personajes
de fantasia son un gran escape de la cru-
da realidad y un poderoso entretenimien-
to. Esos son los principales motivos de
su répido crecimiento en popularidad.

Pero queda todavia mucha gente que
desea jugarlos y no se atreve debido a su
aparente complejidad y el esfuerzo y
tiempo que se requiere para dominarlos.
Y es verdad, algunos juegos son bastan-
te complicados, pero la mayoria son sen-
cillos y de una gran jugabilidad.

De hecho, aprender a jugar un RPG es
como montar en bicicleta por primera
vez; es muy dificil al principio, pero con
la préctica y la ayuda de algunos amigos
pronto se le coge el tranquillo para no ol-
vidarlo jamés.

Lo primero que necesitas es un grupo
de entusiastas que compartan tu extra-
fia aficién. Porque no hay nada tan frus-
trante como desear darte un paseo por
¢l reino de la fantasia y no poder encon-
trar a alguien con quien poder jugar.

Cuando hayas descubierto varias per-
sonas que quieran jugar juntas, hay que
tener un local adecuado para poder ha-
cerlo sin molestias, y luego fijar una ho-
ra o dias determinados para los encuen-

INVITAE UN SUENO
A TU MESA

tros, puesto

que un buen jueqo'™§
de creacion de ca-

dur debe saber res-

11
racteres siempre uu\mm sin molestarse a

basado en varias campa-
fias (véase glosario de la pri-
mera entrega).

Precisamente estas caracteristicas
son las que hacen las organizaciones en
forma de club tan importantes y necesa-
rias.

Ahora es el momento de decidir qué ti-
po de juego se va a jugar, que es lo mis-
mo que elegir un universo donde sumer-
girte.

La oferta (por lo menos en otros pai-
ses) es muy amplia. Hay desde juegos
protagonizados por caballeros medieva-
les armados s6lo con su fiel lanza, hasta
otros donde eres un enorme robot de 30
metros de altura armado hasta los dien-
tes con los més sofisticados y terribles
métodos de destruccifn.

Pero de momento los juegos més po-
pulares en el mercado son del tipo de Ma-
gia y Espada, con sus infinitas variacio-
nes.

Cuando el grupo se haya puesto de
acuerdo sobre el escenario de su aven-
tura viene ¢l momento de comprar o al-
quilar dicho juego. En Inglaterra tienes
la ventaja de poder acercarte a tu club
local donde tendrés la posibilidad de ju-
gar y probar el juego casi gratis.

También es posible ponerse en contac-
to con alguna otra persona que haya ju-
gado el juego con anterioridad y pregun-
tarle cualquier detalle en particular,

Pero supongamos que ya has decidi-
do comprar tu juego, viene ahora la fase
delicada de preguntar todo lo necesario
en el almacén elegido, asi como de ejer-
cer el derecho a echar una miradita den-
tro de la caja. Es hora de que aprenda-

nuestras preguntas y per-
mitirnos esa decisiva mi-
rada a lo que vamos a
cOmprar.

Si compras el juego recuerda siempre
adquirir al mismo tiempo cualquier otro
material de soporte que vayas a necesi-
tar para jugarlo. Esto vale sobre todo a
los que compramos nuestros juegos en el
extranjero.

Estos accesorios extra incluyen desde
los dados, las figuras en miniatura, los
escenarios, hasta las hojas de persona-
jes v las revistas especializadas.

Es bastante molesto llegar a casa con
tu gran juego, estudiarlo a fondo, prepa-
rarlo todo y reunir a la gente para encon-
trarte luego con que no tienes el dado
adecuado.

Pero supongamos que todo ha ido bien
v que el juego est& completo, todavia no
estarés listo para jugar. Primero hay que
elegir a uno de los miembros del grupo
como Game Master (GM) o Maestro de
Fantasia (MF).

Ser MF es una taréa muy complicada,
puesto que el juego seré tan bueno como
su Maestro. Sin embargo, es uno de los
papeles donde se puede encontrar la ma-
yor satisfaccién.

El MF crea un mundo para que los ju-
gadores lo habiten y luego lo dirige co-
mo dios benévolo o implacable, pero
siempre con una imparcialidad que ha-
ce que sus criaturas le adoren y le respe-
ten.

El o ella tiene que jugar la parte de to-
dos los MPC (Non Player Characters =
Personajes No Dirigidos por un Jugador)
que deambulen por el mundo creado, in-

Lk

I

24 MICROHOBBY




teractuando con los personajes controla-
dos por los verdaderos jugadores.

Hay un verdadero arte en los MF vy ese
don o bien es natural o simplemente ga-
nado a través de la préictica y el duro tra-
bajo.

Pero cualquiera que sea tu tipo de MF
debes tener un profundo conocimiento de
todos los entresijos y vericuetos de las re-
glas del juego, estar listo para y ser ca-
paz de ayudar y asistir a los jugadores,
v de mantener firme el espiritu del juego
mientras los simples mortales estén en-
zarzados en fiero combate.

Otras de las caracteriasticas de un
buen MF es su capacidad de iniciativa
instantanea guidndose sélo de su perso-
nal instinto, el ser capaz de decir las més
monstruosas mentiras manteniendo una
cara inexclutable y ser capaz de, en mo-
mentos de desorden, meterle miedo en el
cuerpo a cualquier otro ser viviente.

Por otra parte, si eres un jugador nor-
mal debes poner especial cuidado en do-
tar a tu personaje de un aceptable pasa-
do, una buena descripcion fisica, una mo-
ral, creencias religiosas, etc. En ello pue-
des poner poco o mucho esfuerzo, pero
cuanto més completo te salga desde sus
comienzos tanto maés fécil te sera su pos-
terior desarrollo cuando el juego progre-

se.

Y cuando el MF dé la orden de comen-
zar el juego, es el momento de unirte fi-
sica v mentalmente con tu personaje, de
empezar a comportarte y a tomar deci-
siones exactamente como ti ssientas»
que debe hacerse.

UNA BATALLA EN UN TABLERO

Los juegos de tablero han existido des-
de siempre, v hubo un tiempo en el que
juegos como el Parchis y el Monopoli es-
taban en boga. Pero hoy dia estan sien-
do reemplazados por una nueva raza de
juegos, casi todos derivados de la popu-
laridad alcanzada por los juegos de crea-
ci6n de personajes de fantasia.

En los dltimos aflos han aparecido mu-
chas nuevas compafiias que han creado
productos muy capaces de estimular y
capturar la imaginacién del consumidor
medio.

Games Workshop (el taller de juegos),
fue una de las primeras en lanzar estos
tipos de creaciones en gran escala. Y des-
de entonces han lanzado miles de pro-
ductos, cubriendo asi un espectro muy
amplio del panorama.

La mayoria de estos juegos, qué duda
cabe, estan influenciados y orientados
hacia la creacién de personajes de fan-
tasia, pero de una manera muy sutil,

Los hay de todos tipos, desde los ba-
sados en personajes muy famosos de te-
beos, como Rogue Trooper y Judge
Dreed, hasta productos basados en jue-
gos tipicos de aventuras por ordenador,
como son Dungeon Quest y la Curse of
the Mummy's Tumb (La Maldicién de la
Tumba de la Momia).

La casa Standard Games también ha

lanzado una serie de juegos de tablero,
con la particularidad de que todos tienen
las mismas reglas y el mismo sistema
operativo. Esto los hace a todos inter-
cambiables y de una gran jugabilidad. De
hecho, uno de ellos, Dark Blades, ha lle-
gado a formar todo un culto a su alrede-
dor.

La ventaja de estos juegos en serie es
la «dnterjugabilidads entre ellos, de tal for-
ma que se puede tener a unos vikingos
pertenecientes a un juego luchando con-
tra los samurais de otro juego de la mis-
ma casa Standard.

Uno de los favoritos actuales entre los
amantes de los juegos de tablero es Ti-
tdi;n. aunque es muy técnico y complica-
De todos modos, no importando el es-
cenario donde se desarrolle, ni la casa
que los produzca, los dltimos juegos que
se estan produciendo para tablero tienen
algo en comiin: son bastante simples de
jugar y mucho més répidos en su accién
que sus predecesores.

También tienen un periodo de vida més
largo, puesto que se ha tenido el cuida-
do de hacerlos de tal forma que se pue-
dan jugar repetidas veces con distintos
resultados.

En todo ello vemos el deseo de los di-
sefiadores de apartarse de los juegos muy
complicados, puesto que sblo tienen un
potencial de venta muy limitado.

También la edad de la gente que se me-
te en estos lios es cada vez menor, y ello
ha sido tenido en cuenta durante su di-
sefio.

Pero antes de invertir dinero en una de
estas creaciones hay que plantearse si
uno realmente va a poder jugarlo de for-
ma regular. Comprar juegos por impul-
s0 es contraproducente, y probablemen-
te acabarés, si no tienes verdadera vo-
cacién, con varios de ellos deniro de una
caja en el més oscuro y hiimedo rincén
de tu casa.

Dicho todo lo anterior, actualmente
tienes una gran cantidad de juegos en los
cuales elegir, sobre todo en Gran Breta-
fia. Y como novedad, actualmente esté
saliendo una serie de juegos basados en
la revista de humor americana MAD, que
son verdaderamente de alucine y tremen-
damente divertidos.

Esperemos que con la ayuda de todos,
en el futuro nos puedan llegar algunas mi-
gajas de tan jugoso pastel.

LA AVENTURA DEL CORREO

Jugar por correo es probablemente una
de las reas de més répida expansion de
los juegos de fantasia, v las razones son
evidentes.

Es muy viciante y divertido y puede ser
jugado en muchos niveles debido a la
amplia gama de eleccién que tienes. To-
do lo que tienes que hacer es encontrar
el tipo de juego que més te mole.

Al contrario de los juegos antes comen-
tados, todo lo que necesitas para comen-
zar es buscar o ponerte en contacto con
una casa que lo produzca.

Y en el vasto escenario de los JPC hay
una infinita variedad de personajes para
escoger, desde ser el director de tu club
favorito de fitbol, pasando por toda cla-
se de héroes, tipo Conan, o por ser una
tribu de exploradores atrapados en una
peligrosa estrella en el siglo XXV, o jefe
de una banda de gamberros callejeros,
hasta hacer el papel de dictador del uni-
verso.

Otro factor importante a la hora de de-
cidir es si quieres que tu juego sea dirigi-
do por ordenador o por un ser humano.
La diferencia estd en que generalmente
los juegos postales moderados por orde-
nador estan més orientados hacia los en-
tusiastas de deportes y la estrategia,
mientras que los moderados por huma-
nos son més fieles al elemento de desa-
rrollo de personalidad de un personaje.
Todo es cuestion de gusto.

Hecha tu eleccién debes enviar tu nom-
bre y direccibn a la compafiia que patro-
cina el juego, junto con un talén o giro
postal por el precio adecuado.

Hay varios juegos que ofrecen un co-
mienzo gratuito, e incluso algunas mo-
vidas, pero el coste inicial suele ser alre-
dedor de unas 1.000 pelas.

A vuelta de correo recibiras un libro de
reglas y otra informacién adicional con-
sistente en cartas dirigidas a los jugado-
res, hojas de informaciéon, notas sobre
cbmo mejorar tu juego, claves y trucos,
mapas y todo tipo de variada informa-
cibn.

Viene ahora el momento de crear la
personalidad de tu equipo. Pero antes,
contra tu costumbre habitual, debes leer
cuidadosamente el libro de reglas, sin el
dominio del cual estarés irremisiblemen-
te perdido.

Si eres un poco cortito y no entiendes
algunos aspectos de las reglas no debes
preocuparte, porque la mayoria de las
compaiiias de JPC te darén una dinea ca-
lientes telefénica donde a ciertas horas
estara disponible toda clase de ayudas.

Cuando tengas todo el concepto y las
reglas claras debes escribir con todo de-
talle en qué consiste tu creacién, como
es, cudles son sus objetivos, cual su per-
sonalidad, su historia pasada, y aun sus
creencias religiosas.

Todo esto debes pasarlo a la hoja que
te han enviado de comienzo, teniendo en
cuenta gue mientras mas informacién
des, mejor puede tu MF entender qué cla-
se de «bisho» has creado.

Si el juego estd moderado por el orde-
nador, la mayoria de las veces solamen-
te se te pedird un cierto nimero de cifras,
las cuales determinarén el resultado fi-
nal de tu creacién, sin tener que dar lar-
gas descripciones.

No te olvides de hacer una fotocopia
de tu hoja de comienzo, te ayudaré a re-
cordar lo que en tu momento de euforia
inicial escribiste, antes de enviarla por
correo,

¥ en la proxima entrega te contaremos
lo que recibirés a cambio para poder em-
pezar a participar en ese mundo de fan-
tasia.
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Pyt RUTINA
" DD EQUIPO

JUAN C. JARAMAGO

En el capitulo anterior no pudimos
incluir el listado del ejemplo por
razones de espacio. EL correspon-
diente listado lo encontraréis en el
siguiente capitulo, junto a las ru-
tinas que nos van a permitir tanto =
averiguar el formato de un disco
como dar a un disco uno de los cua-
tro formatos estandar.

— Direccién en la tabla de saltos: 18h. o 385d. e .
— Averigua el numero de caras y el tipo de pista de un disco, !E A
es decir, si esta grabado en baja 0 en alta densidad. Esta es una f'-- —
de las rutinas que deberiais llamar al principio de todos vuestros ' )
programas, aunque esto sea extremar mucho las precauciones.
— ENTRADAS: A=n0mero de unidad de disco (0 6 1)
IX=dir. de la XDPB.
— SALIDAS: en los bits @ al 3 del registro A encontraremos la
informacién que ibamos buscando de la siguiente forma:
Bits 1 0 NUMERO DE CARAS
) 0 desconocido.
? 1 una cara.
1 @ dos caras.
Bits 3 2 TIPO DE LAS PISTAS
0 0 desconocido,
0 1 pista sencilla.
1 0 pista doble. 10 ORG 30000
20 ENT §
Todos los registro salen corruptos. 25 ;INCLUIR RUTINA «IRDOS= DE
LA PAG. 218 DEL MANUAL
Como ejemplo bastara con llamar a la funcién pasando al retor- 30 SYSINF LD AlA"
nar el registro A en el BC {poniendo lo§ dos primeros en el registro 40 LD IY,REFXDP
B v los otros dos en el C), de forma que luego podais «traducir» 50 CALL IRDOS
la informacion. 60 JP NC,ERROR
70 LD (XDPB),IX
80 LD Co
90 LD IY.EQUIPO
10 INK 7: PAPER 0: BORDER 0:CLS:PRINT “CAMBIA EL DISCO 100 CALL IRDOS
¥ PULSA CUALQUIER TECLA": PAUSE @ 10 JP NC.ERROR
20 LET INFO = USR 30000 120 LD B.A
30 IF INFO = © THEN PRINT “DESCONCCIDO" 130 AND % 000000 11
40 LET B = INT (INFOI256) : LET C = INFO - B 140 LDCA
5 LETCH = 150 LD AB
60 IFB = 1 THEN PRINT “DISCO DE UNA CARA" 160 AND %0000 1100
70 IF B = 2 THEN PRINT "DISCO DE DOS CARAS" 170 LD BA
80 IF C = 1 THEN PRINT “DISCO DE PISTA SENCILLA" 180 RET
9 IF C = 1 THEN PRINT “DISCO DE PISTA DOBLE" 190 ; VUESTRA RUTINA DE ERROR
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Sélo un campeén del mundo como
Aspar podria avalar la mejor simula-
c16n del campeonato mundial de mo-
tociclismo realizada hasta el momen-
to, en la que siete circuitos esperan

e
5

que demuestres tu habilidad sobre

estos monstruos de dos ruedas.
ASPAR G.P. ol bt -';_'3f5 e ol
MASTER éramos escéplicos en cuan

—— -— - . sus probahilidades de

Simulador

Dinamic




fluye, ¥y no poco precisamen Una ¢ J

te, la trayectoria que utilice- @ los aficionados a los graf

I trazar lacurva, ya CoOs de gran tamafio y ¢
as nos pueden ha rdo y escenarios grandil

er bastante tiempo. Cuentes, posiblemente «As
a competicion, a to- par G.P. Masters les parez
imulo de proble ca malo d
ra que afladir la I0 hay que
iparncion de los demas com que eso

considerado

Nnora ae rea

77

ciles en las curvas y otros lo

seran en las rectas




'SIR LOIN

' Video-aventura

Silverbird

e Juego

teunoguelehat

mo su mas fiel sirvie
0sa que no serfa de des
preciar si no fuera porque el
monarca castiga los fallos,

por minimos iue sedil, COll

la muerte

Sir Loin, que es el nombre
del protagonista, debe pro
I los sirvientes
reales los objetos que el mo
narca precisa, para gque se
los lleven en el momento
ypOortuno, Nl un minutoe antes
ni despues, o las consecuen-
clas seran terribles para
la cabeza de nuestro que-

Orclonar 4

rido caballero - sirviente
Para conseguirlo, debe in-
tercambiar los objetos que
cada uno de los sirvientes
necesita, de tal forma que to
dos tengan lo que el rey
quiere tengan
«3if Loins @5 una
avenlura muy poco origimnal
0 a desarrollo
planteamiento
icos pocos cuidados aun-
que simpdaticos ¥ un movi
miento medianamente dis

o, 1o que conforma un

ue

viaeo

T
LT

producto que os puede en
tretener aunque no Creemos
que demasiadu

Se pueden hacer cosas

mejores

HORRO

' SUPER TROLLEY
Uidgn-aventura
Mastertronic

Los modernos supermer
cados son lugares donde se
hacina la gente en busca de
la oferta del dia, del paque
le de azucar marca tal o de
la botella de vino marca cual
gue estd lres pesetas mas
barata que en la bodega de
la esquina de su casa

Pero claro, para que esto
funcione tene que haber
personas encargadasde re
poner el material que va
agotdndose, y una r;ie esas
personas vas a ser tu en es
te juego

Tu misién dependera de
las necesidades del super
mercadoe en ese momento,
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EN EL

HIPERMER

Asi, deberas almacenar pa-
tatas, colocar cebollasen su

estante correspondiente,
etc, y todo ello en un tiempo
limitado o, de lo contrario, te
quedards en la calle. Para
abrir boca, tendrds que mar-
car con la pisiola de precios
una serie de articulos a la
mayor velocidad posible, ya
que ese tiempo e sera fun-
damental a la hora de cum-
plir los diferentes objetivos
sSuper Trolley» es una ori-
ainal y divertida video-

aventura, con unos graficos
muy simpaticos, tanto el pro-
tagonista como las viejas con
sus carritos y las cajeras con
su cara de caja reqgistradora,
un extenso mapeado en el
que resulta muy facil per-
derse y un movimiento agra-
dable. Quizds se le pddria
haber sacado mas partido a
una idea tan sumamente ori
ginal, pero desde luego no
podemos afirmar que este
«Super Trolley» se haya que-
dado corto
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LA LUCHA CONTINUA

Cuando casi no han pasado seis me-
ses desde que Hewson nos sorpren-
diera con un arcade de una gran ca-
lidad grafica, un movimiento casi In-
superable y una enorme adiccién,
nos llega esta segunda parte, subtitu-
lada «La venganza», que posiblemen-
te os vuelva a sorprender tanto como
lo hizo la primera.

parte, cosa que nos han de

mosiraco con creces

CYBERNOID,
' THE REUENGE Deciamos al principio lo
|~m_ i e - cl; lUina l.;:':'.:':r__l maesira

del género refiriendonos a
Arcade

la primera parte, porgque era
imposible en agquel momen-
lo pensar que se p udiera 1 Va-
riar 1anio 1.;'1 ) SIgQUler 1do e

Mismo esquema y que r‘r

mas la r;s_'-m:s'-}a luviera mas
calidad, pero en el mundo
del software no existe la pa
imposible y este

Hewson

Cuando tuvimos la oportu-
nidad de enfrentarnos a la
primera parte de este pro-
grama nos gquedamos asom
brados por las muchascosas labra

que se ;m.‘-;iidn hacer par «Cybernoid, The Revenges

convertir un tipico arc nii-* s{ alcanza el grado de obra

de desarrollo mas que cono- maestra

cido en una obra casi maes Ya no se nos ocurren mas

tra de la programacion ::i.a'r:.'a:'u?.ra:: asi que serd me-
Pero en este mundo todos jor que nos centremos en e

nos equivocamos, ¥ nuestro  jue z y en si

error en esta ocasion ha si Los piratas espaciales que

do creer a Raffaelle Cecco '.-;-..1.*-'-:; disgustos
v al equipo responsable de protagonista en '.LJ primera
esta segunda parte incapa parte, han vueltoalac arga
ces de superar la primera esta vez con una nave més

dieran al

LOS CARGADORES PARA LAS VERSIONES
DE48 KY 128 K LAS PODEIS ENCONTRAR
EN LA CASSETTE QUE ACOMPANA A ESTA
REVISTA. LOS POKES PARA EL JUEGO SON
LOS SIGUIENTES:

POKE 36198,0
POKE 25402.n
POKE 29914,201

POKE 30597,
POKE 36409,201

vidas infinitas
n=nimero de vidas
tiempo infinito
armamento infinito
inmunidad

POKE 35541,201
POKE 38584,201
POKE 36837,201
POKE 39582,281
POKE 36325,201
POKE 33834,201
POKE 25416,53

objetos fijos no disparan
misiles inmdviles

quitar gusanos

quitar enemigos voladores
quitar buscadores

quitar bichos pasadizos
super puntuacién

""‘4’4' Pt o o

Vel s Cpuimew [

. . k. B R R

poc 'fH )sa, ¥ ]r in robado de

nuevo 'f:u'% fondos de la fede
racion, ::.'-.".:'_i-:*:-: que ti debes
:rr-_e-:_*upe-rar con la ayuda de
tu remozada nave Cyl

noid, a la que, por supuestc
se le | .i 1 incluido nuevas y
mas poienies armas

Como vereéis el argumen
to es el mismo y el desarro
llo idéntico al de la primer
parte, pero aun a*-, .'-‘-L'_':']i-:-
slendo un gran programa
que no os puede faltar

P~ malado

eV isasy WSV *“J”H

IR T = R

MICROHOBBY 31



CHOCANDO

QUE ES GERUNDIO

WAR CARS
CONSTRUCTION
SET

Arcade

Firebird

Firebird en su serne bara
ta suele alternar programas
de calidad media con otros
de los que mejor no hablar

For suerte para nosolros,
este «War Cars...» pertenece
a la primera categoria y, sin
llegar a salirse de la tabla
como se suele decir, cumple
con dignidad y entretiene
bastante

La misién consiste en reco-
ger una serie de banderas,
en un determinado orden

cjue el ordenador ira dando,
antes de que tu compafiero
computerizado haga lo pro
pio; ademdas deberds evitar
chocar con €|, cosa bastan-
te dificil ya que los dos os di-
rigis al mismo sitio.

Con esto ya valdria la pe-
na jugar a este «War Cars. »
ya gque posee rapidez de
movimiento, graficos medios
v un gran nivel de dificultad
con su adiccidn correspon-

WAR CARS

CONSTRUCTION SET

diente; pero es que, ade-
mads, incorpora un disefiador
de circuitos con el que po-
drds regenerar a tu antojo
las diversas pistas, lo que
permite que el juego casi se
haga infinito.

Hay veces en que solemos
terminar un comentario con
la tipica frase «MNo se puede
pedir mass. En esta ocasion
no es asi, se puede pedir
mas, pero no creemos que
sea esirictamente necesario

VOI.BM DI]

LIGHTNING
SIMULATOR

Simulador vuelo

Silverbird

Los simuladores de vuelo
no son una novedad en el
mundo del software, pero
hay que reconocer que ca-
da vez se perfeccionan més,
aungue eso lleve implicito
que la dificultad de manejo
para los no iniciados, e inclu-
50 para estos, alcance cotas
mas que elevadas.

«Lightning Simulator» es un
simulador de combate aéreo
que posee las opciones de
costumbre, exceptuando dos
novedosas INCorporaciones
que le pueden hacer mds
atractivo. La primera de ellas
es que tras el programa prin-
cipal se incluye otro que
puede solucionar los proble-
mas mas tipicos que puedan

32 MICROHOBBY

YDA,
5l i

L ik

=

St Skl S

Tt L y ]

surgir en vuelo, con lo que
uno se ahorra el tener que
leerse el grueso manual ha-
bitual; y la sequnda es que
una vez que termines una de
las misiones, con éxito o sin
él, podras observar una se-
rie de fotos con tus evolucio-
nes en el aire, lo que te pue-
de permitir aprender de tus
errores

Si exceptuamos esos dos
detalles de agradecer, este
«Lightning Simulator» es un
simulador méas, pero mien-
tras que sigan existiendo afi-
cionados a este tipo de jue-
gos, las casas de software
seguiran produciéndolos.
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esldar en conira nuesira, por

OPERACION CERALOPODO

M1 nombre es McArra y pertenezco
a las fuerzas especiales de pacifica-
ci6n. M1 mision: encontrar y destruir
un submarino nuciear U-5544 que ha
desiquilibrado las fuerzas entre los
dos ejércitos mas poderosos de la tie-
rra. El nombre de la operacion es Ce-
falépodo.

'NAVY MOVES
: Arcade
' Dina:_nic

i
i i §
L U 1
i I i | i
Iie 18| I
Il L I
10t
irar 1
f g
B
14 |
| 1a lai 1 con |
Ida Im v ar Ima
1 | il Ur 1 1T
[T151 i inaos
I pdas . 171
i erca i i i
' | l n
10IN4TIn =1 1N
L Lok Il
i ' 1e 1a L L [} Bt | 3
inificad i e, ya 1§}
Nocl ira n sumer 105 &
por inzZar if una gruta suk
[2]] 110 1 ¢ la aque n apode
] i Tite L i i 1 bha i e
itenden I 15 iHa el ai 1l sul
1 AL = aenias
I 15 * I« i i: i :!;
3 a enfrentar
5N Und re ae ming
10 poder explosivo
SeEDEIemes esauvar si
jueremos ser el aper |
los pi en forma de pica
llo. Casi se me olvida co
mentaros que todo no va a
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En edas ber- l
minales podras in-

troducir los diferentes . R TATAES : L P T SR AT UL
Codipos de fos oficiales * 4 ‘} 5 3 l - b . .
para parar | f . b . Al 1

] parar (05 molores, 3 - e

mereer, abrir la puer lﬂ_ ¥ v 582 > , < » i
il i -”f-m4 M "‘"':'-F'*:""""" o OO0 oﬂo, OO O TS ..lu
g g e i G"f- t-l-'iﬁ‘# "'-h"r#i--b y'-r" ¢¢¢'¢_.‘yf¢',¢ﬁf' "’h"“m

e i@ frase

f {
citada, T N S P S s e e A A g i - v

fnb

o L R R L

OB 605

X

La base del reactor
¢s la pleza clave del bu-
gue y alli deberds colocar
la bomba, para despids

La puerta del regc-
tor. Para abrirla nece-

o segundo oficial de md-
quinas, que suele pa-
searse por esta tona.

[
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Todas las Puertas estdn
numeradas para gue o
orientéis en el interior del
submarino gue poses
tres niveles paralelos.

La superfi-
cie. Una vez colo-
cada la bomba y frans-
miitido el mensaje deberds
sperar agui la llegada de
un batiscafo que te pon-
rd a salvo de la ex-
plosidn.
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El capitdn, cuyo
codigo da acceso a
cualquiera de las opera-
ciones gue hay gue reali-
ar @ fraveés de los rer-
minales del bugue.
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CARGADOR

En primer lugor deberéis teclear el listade Basic y salvarlo en cinta. Tras ssto, cola-
carle delante de lo version sriginal del pragrama. Lot pokes que utilite los carga-
dores, corresponden o direcciones reales, per lo que, 1i los quersis utilizer, 1élo de-
beréis abieivar en el lislads la opeien gue dewsdin vy wu poke correspondiente

78 BORDER @& PAFER @ Imi 7. €
LS ClLEAR SE788 POKE JIALA.B

88 INPUT “FASE A CRRCAR 11 o 2
1 “.f PRIN IHTﬂDﬂUCE LA CINT
8 0RIG TN ¥ PULSA UMA
TECLA PAUSE @

S8 LORAD " "CODE RANCOMIIE USHA
Jed LOAD COoE GO SuB 1090
190 INPUT “YIDAS INFINITAS (S/M

| Af IF Af="%" THEN POKE 4996

-

:1n IHDUT INMUNIDAD HIMAS (5:M

IFf Ads"N" THEN GO TOD 13@

115 PUFE 60134 .9 PONE BO13S.0
PORE B@136 .0
12@ INPUT “INHUNIDAD T IBUROMES
[E T [AE IF Ass"5" THEN POMEC

L5509, 4
1238 IWeyT IHMUN IDAD D ISPARDS B
UZOS 15 M A IF ags"M THEMN

GO TO 14@

128 PORKE S2534 .0
PORE S32326.9

ia@ ImMPur MDD CHOCAR COMN
TS 157H) el IF Aga"%

POKE S252%.8

MHOTOJE
THEH PO

EE SG70E. 193

150 INPUT “MATAR MOBENA COM UM
HE‘EH'E' é?ﬂ:.li I.Hll. IF Ags"S THEM
L3

168 INPUT “"HATAR PULPO COM UM H
ISIL 157N L IF ags"3% THEN
POKE S783

1Té CLS BEAMOOHIZE usk 4TaTS
188 RER PORES FASE 2

208 IMPUT Ulinas INFINITAS I3/M
i . Al iF Ags—'S THEM POME Sdda
7.8

a1 :HﬂuT GUIERES INmUNIDAD 13
H . IF A W~ THEN GD TD

;15 POME 59414 .8 PORE S941%5.0
PORE 59416 .0

a8 INPUT “BALAS
] LAg  IF Aga"H” THEN GO TO JJB
229 POME S5789.8 PORE 35799,

238 INPUT LANIALL ARAY [urlu:Tu
iSsM1 7, Al iF Ada“"W" THEM GO TO

Fry
29% POME SSA%SE .8 PONE SS857.8
240 CLS FANHDOMIZE USAE S33e0

T IR ITAS I8 +N
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HOPPER COPPER

APLASTADOS

Arcade

Silverbird

La filial de Firebird se aca-
ba de inventar con este jue-
go un nuevo deporte que a
lo mejor hace su apariciéon
en las proximas olimpiadas
de Barcelona. Dicho depor-
e se basa en la siempre
agradable accién de aplas-
tar ladrones por medio de
globos que botan por las ca
lles sobre los cuales se en
cuentra el policia de turno
Original ;no?

Puede parecerlo en un
prmer instante, pero una
vez que hayals cargado el
juego, vereis una pantalla
«muy originals de tan sélo
cuatro lineas de anchura, en

la que se va a desarrolial
do el programa

A traves de ese «amplios
escenario os dedicareis a
practicar este deporte de
aplastarmentos, para una vez
conseguido el objetivo, de-
jar al delincuente tumbado
en la acera como st acaba-
ra de pasarle por encima
una apisonadora.

Y no hay méds que contar,
y eso es lo malo, porque, a
primera vista, el juego pue-
de parecer entretenido, por-

ISCORE : 000000
HOPPFR CNPPFR

T
i

TIME 4:48 0G0000
OC'M:RICH ST

RIME:MAIN RD,GEMERAL STORE

LEVEL:81

= B 001040 LEVEL:B]
LOC'N:HIGH ST,BOOKMAKERS
CRIME:MAIN RD,GENERAL STORE
HI'SCORE : 600000
HNPPFR CNPPFER

- [ p— |
=il
=

[IME 2:08
JOC'N:HICH ST
RIME:MAIN RD,WESSEX BLD SOC

by s =t

=gy i

00880S LEVEL:02

que su calidad desde luego
no aparece por ningun lado,
pero, mdas tarde, os dareis
cuenta de que la monotonia
del desarrollo del juego lle-
ga a ser apabullante.
Desde luego no se han lu-
cido con este «Hopper Cop-
pers que resulta de un abu-
romiento saplastantes

= ®m o= 8 ® & = 8 @& §

FUROR EN LA HIERBA

INTERNATIONAL
RUGBY
SIMULATOR

Simulador

Code Masters

Parece que Code Masters
quiere |legar a ser una casa
de software tan especializa-
da en los temas deportivos
como Epyx, porque a la ya
larga lista de programas que
utilizan como coletilla el tipi-
co ssimulator~{«Bmx», «Grand
Prixs, «ATV», «Jet Bikes) se
une este rugby computeriza-
do

Novedoso no se puede de-
cir que lo sea, porque inclu-
ye todas las caracteristicas
gque aparecen en otros sumu-
ladores deportivos de com-
peticiones semejantes: dife-
rentes tipos de estrategia de
juego, posibilidad de jugar
un liga completa, varics -
pos de pases, etc. En suma
todos los ingredientes de es-
te juego de fuerza que alcan-
za grandes cotas de popula-
rndad en el Remo Unido. Y
ese puede ser uno de los
problemas del programa en
Espafia, ya que no son mu-
chos los aficionados al rugby
en nuesiro pais.

Por lo demas, el programa
es correcto y, sin llegar a ser

Cm—— e e

una maravilla, esta bien rea-
lizado y puede resultar en-
tretemido. Lo que os pode-
Mos asegurar es que los en-
CoOntronazos computerizados
son bastante menos doloro-
sos que los reales.
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FOXX FIGHTS
| BACK

Arcade

| Image Works
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decorados, demasiads

brios v [allos de color segun

nuestro criierio

n . o Tal il r =R 14 .
AUl Con es505 glaves

convenientes
Backs producs
mient '
Jjue pueda considera

FAETES TS T
prograina Iimea

a alcanzar una calicdad excs

alvd

VAMPIRE'S
EMPIRE

Arcade

Magic Bytes
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OTRO NUEVO COMANDO

' FERNANDEZ
' MUST DIE

' Arcade

' Image Works

Un dictador sudamericano
de apellido hispano ha insta
lado seis bases en el territo
rio que ha ocupado, bases
desde las cuales se estd de
dicando al deporte del arra
se, el asesinato y el pillaje

Pero no os preocupéis,

orgue uno de los mejores
mercenarios de todos los
tiempos, Crak Harman, vaa
intentar convertir a Fernan
dez y su grupo de asesinos
en fosfatina pulverizada

Y no va a ser fdcil, pero
illi donde hay oro Harman
aparece. Para cumplir su mi
sion dispone de su ameltra
lladora, un lanza-cohete
algunos jeeps. También
puede conseguir explosi

VOs ¥ municiones en algu

minid S DD F E:ng'-
ni i

-

T I A I T IS I IN S 3F. I OTE 3T I TR

nas de las casas v bunkers

Por s1 no lo habiais notado
hasta el momento, nos en
ontramos una nueva
secuela del ya clasico «Com
mMandos COn una escasez de
originalidad digna de men
cionar. Los gréficos y el mo

ante

vimienlo, bastan-
te bien realizados
por cierio, no con
sigel que f'J,'«.':L‘]l-’-‘}:
que estds ante
uno de mas
conocidos siste-
mas de juego ba
sado fundamen
talmente en aque
lla frase que dijo
John Rambo en su
momento: «Tira
p'arriba, masacra
a discrecion y l
NUnNca mires atrass
Mosostros no he-
mos estado nunca %
en contra de este _
lipo de juegos ¥y mds, como
e5 este caso, si estan bien
concebidos, pero sefiores,
ya estamos un poco hartos
de matar por matar sin que
se Incluya alguna novedad
lo suficientemente atractiva
para realizar estas masa-
cres
Por favor, unos muertos
menos no vendrian mal

los

sus ataldes se encuentran
en lo mas profundo de sus
mansiones, por lo que llevar
la luz hasta alli no va a ser
precisamente sencillo
Para conseqguirlo, nuestro
caza-vampiros deberd utili
Zar su inteligencia para co
locar una serie de espejos
que reflejan los rayos de luz
de tal manera gue sea post
ble llevarla hasta las profun
didades. Hay cuatro tipos de
espejos, cada uno de los
cuales dinge la luz hacia una
direccion diferente y la sa-
bia combinacion de ellos es
la unica posibilidad de fina-
lizar la misién con éxito
Ademds mansi

las nes

estan plagadas de murciéla-
108, ratas, calaveras y bi
chos varios a los que les en-
canta la sangre de los caza-
vamplros y gue intentaran
dejar las bodegas de hemo
globina de nuestro protago
1 lo méds vacias posible
La verdad es que los Jue
gos ¢on argumento vampi
resco no son una novedad
(«Nosferatus, «Mr. Weems
1 the She Vampiress

dana [ne
)y ademas s ha

«Draculas
utilizado al personaje crea-
lo por la pluma de Bran Sto
diferenies ambientes
v estilos, pero quizas no he-
mos visSio ninguno tan origl-
como este «Vampire's

Keren

Empires

Pero este juego
no solo resulta
original por su
desarrollo, sino

también divertide por su confunda tanto con Shgi
protagonista (un viejecillo 18s. escaleras y sue

con pinta de asustado Algtin dia todos los pro

ademds se cae a la minima jramas seran asi

y se queda hecho un sburru

fiilos), ¥ pPOr su movimiento " i
rapido y gracioso | I | -

A todo este conglomerado .
de virtudes hay que anadir ;
le una dificultad media y una
adiccion considerable, Qui
Zds lo unico gue se puede
echar en [alta es unos deco
rados mas trabajados v en

los que el protagonista |

1
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Ha pasado casi un afio desde que Ma-
de in Spain anunciara el lanzamiento
de este simulador de uno de los rallys
mas peligrosos del mundo. Han tar-
dado mucho tiempo en convertir en
realidad lo que era una buena idea,
pero los resultados no podian haber

sido mejores.

PARIS-DAKAR |
|

' Simulador

Made in Spain |

Quizds la mejor forma de
empezar un comentario no
sea calibrar la calidad del
juego del que hablamos, pe-
ro es que este «Paris-Dakar»
fampoco es un juego normal
¥ NO Merece un comentario
de ese tipo

Para comenzar cs diremos
gue el aburrimiento es algo
casl imposible de encontrar
en un juego que es diferen-
te cada vez que se carga, ya
que los circuitos se generan
aleatoriamente cada vez
gue se carga e] programa

Esto en un juego de este ti-
po es algo muy de agrade-
cer, pues en la mayoria de
los programas cuando llevas
Jugadas unas partidas sabes
que la siguiente curva es a
la derecha y hay que tomar-

40 MICROHOBBY

laa 100Km/h v que después
existe un cambio de rasan-
te, cosa que en este «Parls-
Dakar» no podréis llegar a
conocer nunca por la rege-
naracidn de los circuitos. Es
decir, que cada vez que lo
cargéis tendréis un juego
nuevo en pantalla

A este original detalle hay
gue afladir una calidad gra-
fica (por otra parte habitual
en los productos de Made in
Spain) notoria, con unos de-
corados muy bien ambienta-
dos en los tres posibles es-
cenaros Y un movimento
perfectamente realizado
hasta el mds minimo detalle,
como pueda ser el giro de
las ruedas cuando pulsas la
tecla correspondiente

Por sl esto fuera poco, la
dificultad alcanza grados de
locura, aunque es supera-
ble, vy la adiccién casi esca
pa de las marcas que utiliza-
mos normalmente

Pero quizds lo que maés
sorprenda del programa en

B R D L E
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si es su realismo, ya que
iP'm is 5') ikars no esun arca-
de cuals quiera en al] que fie-
nes que ir a gran velocidad
evitando darte el tortazo de
rgor, sino que fienes gue
controlar muchos mas as
pectos como puedan ser el
estado del coche (gasolina,
igua, ca)a de cambios, eic.)
y el recorrido que marca la
hoja de ruta

Esta te dara los kilémetros
Darc "C":H d recorrer en una
determinada, lo
-"1_5'." no iff.'}il|'.['-'i que e vayds
a encontrar una recta de esa
longitud en esa direccidn. Es
decir que, a lo mejor, para
cubrir seis kildmetros hacia
el oeste estds obligado a re
correr algunos hacia el nor
te y otros hacia el este.

Para llevar un control de
estos recorridos, se ha in-
cluido un cuenta-kilémetros
parcial. Cuando llegues a
los que de ']"I'H‘-‘ recorrer, po
dras acceder de nuevo a la
de rula para conocer
1 2814 W prodima direc-
on, ¥, evidentemente, de
TAS poner a cero dicho
.!Jt::‘.:-:s-}::IL’Jmi::I{J.‘: para po-
der conocer cuando llegas a
tu destino v debes cambiar
el sentido de la marcha

A simple vista puede pa-
recer complicado, pero es-
to quizds sea lo dnico facil
del juego, porque finalizar
las etapas sin percances,
con el coche intacto y en un
tiempo aceplable es cast im-
posible

Por supuesto, otro de los
detalles que se ha incluido
es la posibilidad de que re-
postes gasolina, agua o cual-
quier otro elemento que ne
cesites en las gasolineras co-
locadas a tal efecto en Euro-
pa o en los camiones cister-
nas en Africa. Pero, y hasta
en eso es real, deberas pa
gar unos ].‘J"E" 105 flUl?ﬁ"i no
demasiado asequibles por
los elementos o reparacio-

TE P

nes que necesites. Para so
lucionar este pequefio pro
blema econémico,
al principio con una canti
dad de dinero que, .:,-:-._,p..-;
blemente, te sea insuficie
ie para acabar la h.zzru:.
por lo que deberds conse-
guir mas aportaciones de
sponsors por el tinico méto
do posible: realizando bue
nas clasificaciones

Ya casi no nos queda na
da por explicar exeptuando
que el programa posee tres
fases diferentes, una en
Europa, otra en el desierto
del Sahara v la ultima, con
destino final en Dakar, atra
vesando el desierto de Te
nere

Quizds también cabria
destacar otro detalle de ca
hdad que demuestra |a

cuentas

madores: la forma que tiene
el programa de que abortes
el juego Normalmente los
programas incluyen una le-
tra que al ser pulsada hace
que aparezca el tipico rétu-
lo de «Game Overs y devuel-
ve ul control al meni de op-
ciones; pero los sefiores de
M’;(i{_ in Spain, sin embargo
han debido pensar que ésto
era demasiado normal para
su programa, por lo que
cuando pulsas esa tecla en
el «Paris-Dakar» lo que ocu-
rre es que aparece un he-
licéptero, recoge al piloto
y desaparece, tras lo cual
hace va & ,.u..cuﬁu el réwlo
acostumbrado

Hemos esperado este «Pa
ris-Dakars durante casi un
afio, pero en todos los as-
pectos ha merecido la pena
esperar

..____,.,__,._,__,._,_
T AR T e e S

e ——n o w

— o o

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listade Basic y salvarlo en cin-
ta. Tras esto, colocarlo delante de lo versién original del programa.

1@ FOR x=61000 TO 6103S
20 READ a: POKE x,a

3@ NEXT x
49 RANDOMIZE USR 61000
S@ DATA 52_5255 55 22%;33;3 64

¢Bé§5¢ﬁ$55é

A
111,550,254, Siis a,i14,142,
i ,i95.179 . 5
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Los dos primeros listados (DE-
MO.BAS y DEMO) realizan, como bien
indica su nombre, una demo conjunta-
mente con la rutina, a la que hemos lla-
mado CODE, que esta ubicada en la di-
reccion 58.650 con 551 byles de longi-
tud. Para el correcto funcionamiento de
la rutina, solo es necesario teclear este
ultimo, pero os recomendamos teclear-
los todos para que observéis las posi-
bilidades de esta utilidad.

Con la siguiente rutina podras conver-
tir la zona de la pantalla comprendida
entre las columnas 2 y 29 en un area de
alta resolucion.

El salto de la generacion de un maxi-
mo de 8 columnas de la rutina anterior
a las 28 de la actual ha sido posible al
empleo de la menos versatil pero mas
rapida instruccion PUSH xx en lugar de
la potente instruccion LDI. Mientras gue
esta dltima instruccidn precisa 16 esta-
dos para realizar una transferencia de
memaoria, la instruccion PUSH xx reali-
za dos transferencias a la memaoria con-
sumiendo en conjunto unicamente 11
estados.
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UTILIDADES

EN ALTA

COLOR

'RESOLUCION

EN 28

Como veremos a continuacion, el em-
pleo de esta veloz instruccidon requiere
un entorno de programacion mas com-
plejo y restrictivo. En primer lugar, la ru-
tina internamente considera a la panta-
lla dividida en dos partes. Esta particion
ha sido necesaria debido a que la trans-
ferencia de datos al archivo de atribu-
tos se realiza mediante una secuencia
de instrucciones PUSH xx y como con-
secuencia esta se produce en sentido
inverso al de avance del haz de rayos ca-
tédicos. Este hecho hace imposible la
transferencia de las 28 columnas de una
sola pasada ya que el haz de electrones
nos alcanzaria antes de terminar el pro-
ceso. Lo que se hace es esperar a que
el rayo alcance la columna 17, entonces
empezamos la transferencia de los atri-
butos que van a ir de la columna 16 a
la 2. Cuando terminamos esle proceso
al rayo le ha dado tiempo a alcanzar la
columna 1. En este instante empezamos
las transferencias correspondientes a
las columnas de la 29 a la 17 volviendo
a alcanzar el rayo la columna 17 justo
después de haber terminado nosotros el

 COLUMNAS

Juan Angel ROJO BUSTOS

En el nomero 142 de Mi-
CROHOBBY publicamos
una rutina que os permi-
tia trabajar con color en
alta resolucion, es decir,
un atributo por cada una
de las ocho filas de que
se compone un caracter,
pero con limitaciones en
cuvanto al nomero de co-
lumnas, limitaciones
que se han solucionado
en esta segunda parte.

DEMO. BAS

19 BORDER @: PAPER @
CLERAR 54999
LOAD “DEMO“CODE S5000,222

INK 7

239 LOAD "CODE"CODE S9650.501
;g E#gp: RANDORIIE USSR S500e

proceso. La repeticion de estas accio-
nes para las 192 filas de la pantalla y du-
rante |0os sucesivos cuadros de televi-
sién es lo que hace posible la genera-
cion del color en alta resolucidn.

Para cada una de las dos zonas de la
pantalla podemos definir tres configu-
raciones de dos atributos mas una cuar-
ta comun a ambas. En total tenemos
cualro configuraciones (ocho atributos
posibles) para cada mitad de la panta-
lla. El hecho de elegir en total cuatro
configuraciones para cada zona se de-
be a que solo disponemos de cuatro pa-
res de registro disponibles para almace-
narlas y que son: AF, BC, DE y HL. En
la primera zona se emplea el primer jue-
go de registros BC, DE, HL y en la se-



gunda zona el otro. No se ha realizado
lo mismo con el registro AF, ya que su-
pondria un tiempo adicional de ocho es-
tados por fila y del cual no disponemos

El nimero cuatro gueda definido por
el estado de dos bils; entonces con un
byte se podran referir 4 configuraciones
(es decir 8 columnas). Como consecuen-
cia, para definir las 14 columnas de ca-
da zona de la pantalla seran necesarios
unicamente dos byles y nos sobraran
dos bits, los cuales estan a disposicion
libre del usuario.

En resumen, para definir cada fila de
atributos (28 columnas) seran necesa-
rios 4 bytes y como hay 192 filas enton-
ces seran necesarios 768 bytes, sobran:
donos a su vez 768 bits.

Estas configuraciones seran almace:
nadas a partir de la direccién 64768
(65536-768)

La definicion de las 7 posibles confi-
guraciones se almacenaran a parlir de
la direccion 64740, La configuracion co-
mun se debe definir en cuarto lugar.

~ Un ejemplo de una configuracion se-
Fia:
Atributo 1: FLASH 0, BRIGHT 1, PAPER
3, INK 5=93.
Atributo 2: FLASH 1, BRIGHT 0, PAPER
0, INK 1=129,

Si fuera la lercera configuracion que
hemos definido habria que hacer: POKE
64744,93: POKE 64745,129.

La forma de almacenar las cualro
configuraciones en un octeto es la si-
guiente: ddaabbcc. Es decir, en los bits
4y 5iria la primera configuracion, en los
2y 3 la segunda, y asi sucesivamente

Esta aparente arbitraria manera de
hacerlo es en realidad la mas eficiente
para que pueda manejarla la rutina que
se encarga de transformar estos datos
en las correspondientes instrucciones
PUSH xx. Eso es asi ya que el formato
binario de una instruccion PUSH xx es:
11xx0101.

Por ejemplo, si deseas tener las si-
guientes configuraciones:
13221002331'0°2'31' en la fila 38 habria
que hacer: POKE 64916,158: POKE
64917,16: POKE 64918, 45: POKE 6491945,

Para activar la rutina se debe hacer
una llamada a la direccion 59650, y pa-
ra desactivarla a 60058. Si se quiere uti-
lizar la rutina desde Basic se debe po-
ner a 3 la direccion 60051 v un 0 si es
desde Codigo Maquina. Para hacer efec-
tivo algun cambio en la distribucion de
las configuraciones se debe hacer una
llamada a la direccion 59757. La rutina
precisa toda la memoria a partir de la di-
reccion 59392 para su funcionamiento.

Para un uso profesional de la rutina
vamos a dar unas breves indicaciones.

En primer lugar hay que tener en
cuenta que en el mercado existen basi-
camente dos tipos de Spectrum: los que
tienen 48 K de memoria y los de 128 K.

Estos ultimos trabajan a una veloci-
dad ligeramente superior, traduciéndo-
se en que por cada linea de exploracion
disponen de cualro estados de tiempo

DEMO
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DUMP: 55.000
N.° DE BYTES: 222

de ejecucion mas que en un modelo de
48 K.

Esto la rutina lo debe tener en cuen-
ta. y en primer lugar mide [a frecuenciz
a la que trabaja el microprocesador pa-
ra saber a qué atenerse.

Si en la direccion 59978 la rutina ha
colocado un 17 entonces trabajamos en
un modelo 48 K, en caso contrario se
considerara que nos enconiramos en un
128 K.

Para transferir los atributos a la pan-
talla hemos dicho que se uliliza una se-
cuencia de PUSH xx. Para aclarar las
ideas vamos a ver coOmo se generaria la
primera fila:

EXX

LD SP, 22544

PUSH xx

1 xx: AF.BC' DE' HL'
PUSH xx

EXX

LH SP, 22558

PUSH xx

1 xx: AF,BC'.DE' HL'
PUSH xx
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Esta secuencia de instrucciones que
en lotal ocupan 22 octetos se repite 192
veces, una para cada fila. En total son
4.224 octelos (192 x 22), que se almace-
nan a partir de |a direccion 60477 y lle-
gan hasta la 64700.

En el caso de un modelo con 128 K
hay que anadir una instruccion NOP al
final de cada secuencia para compen-
sar la diferencia de frecuencias de reloj.

Entonces, cada secuencia ocupa 23
oclelos y en este caso estan almacena
das a partir de la direccion 60 286.

Antes de continuar quisiéramos notar
que tras un simple calculo seé puede
comprobar que cada secuencia consu-
me 182 estados, es decir, 42 eslados me-
nos de los 224 que en teoria debiéramos
disponer por cada linea de exploracion

Estos preciosos eslados se pierden
irremediablemente en las interferencias
entre el microprocesador y 1a ULA, y si
no fuera por esto se podria haber con-
seguido con tiempo de sobra el color en
alta resolucion en las 32 columnas, ya
que solo hubieran hecho falta dos ins-
trucciones PUSH xx adicionales por se-
cuencia, gue consumirian unicamente
22 estados mas.

Con esta base de conocimientos so-
bre la rutina se pretende que el usuario
avanzado sea capaz de manipular los
atributos en alta resolucion directamen-
te sobre las instrucciones PUSH xx, ya
que recurriendo al archivo de configura-
ciones (64768-0) y la correspondiente ru-
tina SETPUSH (59757) el proceso resul-
taria demasiado lento, debido funda-
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mentaimente a que esta rutina actuali-
2a los 5376 atributos disponibles, mien-
Iras que puede darse el caso que solo
necesitemos modificar unos cuanlos
atributos, correspondientes por ejemplo
a varios spriles que estamos moviendo
por la pantalla.

También hay que tener en cuenta que
la rutina consume todo el tiempo de eje-
cucion del microprocesador hasta que
el haz de rayos catodicos termina de ge-
nerar el area de texto, dejandonos a
nuestra disposicion poco mas de 12800
estados (3,5 x 108/—50—(63 + 192) x 224)
por cuadro de television.

Si este tiempo resulta insuficiente la
forma de aumentarlo es disminuir el no-
mero de filas de color en alta resolucion
que genere la rutina.

La forma mas rdpida de conseguirlo
es pokear en 60020 48 K: 60477 + 22xn;
128 K: 60285 + 23xn, donde n es el nu-
mero de filas de atributos que deseamos
tener. Este es un meétodo rudimentario,
ya que lo unico que hace es variar la ubi-
cacion de las instrucciones de salida de
las interrupciones.

La forma correcta de hacerlo seria ir
modificando los parametros correspon-
dientes de las rutinas,

Si en tu ordenador la rutina coloca un
valor distinto de 17 en la direccion
59978, y ésta no funciona correctamen-
te, entonces para ajustaria debes pokear
en 60106 un valor entre 0-50 y cuando
lo consigas, pokea este mismo valor en
59922,

Sorteo n.° 64

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuesiro Club. Para ello sblo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racién para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendris en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racifn correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
niimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resubtado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nlimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

17 de diciembre

S oW
Vr o8t p P e—mitoem=n"
® Traslada los nlimeros sigukendo ¢l orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores
® 5i la combinacién resultante coincide
con las tres Glimas cifras de tu tareta. .. jen-
horabuenal, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas,

El premio debers ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
1es de la siguiente fecha

| 21 de diciembre ]

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre £,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nime:-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien-
te semana, constituyendo un sbotes

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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Dinamic

NAVY MOVES

Sumérgete de lleno en la dltima pro-
duccion 3& Dinamic. Descubre antes que
nadie las cualidades de este adictivo ar-
cade y conviértete por unos minutos en
el héroe de esta arriesgada mision de
destruccion de un submarino nuclear.

Esta demo jugable, al igual que el jue-

o completo, esta dividida en dos fases.

n la primera te encuentras a bordo de
una lancha de combate y tu objetivo con-
siste en sorteor los numerosos minas que
se encuentran esparcidas por la super-
ficie del mar.

En la siguiente fase apareces en el in-
terior del submarine gque debes destruir,
y alli tendras que enl?rentarie a los nu-
merosos soldodos enemigos.

Pero no te pongas nervioso..., recuer-
da que se trata tan sélo de un entrena-
miento.

INSTRUCCIONES
DE JUEGO

Los teclas son totalmente redefinibles
e iguolmente puedes utilizar joystick
Kempston o Sinclair.

e

Agrovechanda la convecotaria
de muesir tercer Concurso Nacie-
nal de Disedia Grafico por Orde-
rodar, o ofrecemos el inferesan-
gumg pragrama sMicrodraws,
con o que bos lectares que haosto
ahorg no possion utlidodes de di-
whs gréheo, podron animorse o
parndipar

Yeamas cOmo se maned y sus
Spoonet mds destacables

MOVIMIENTO DEL CURSOR

@ ARREBA . IJQUSERDA
W AREIEA
EARRIZA . DERECHA

e

Paro posar de modo puksar
| pero ovanzor o lo derecha y
K pora ovonle o la gumerds.
Para seleccionar pulsar «EN-
e
Hormal: Desconects mades
Fimtar, Barrgr, Colae
Pimlor: Dejo estelo por donde
pasa &l punto curioe

" MICRODRAW

Borrar: Borra por donde pasa.
Color: Colorea por donde po-
sa &l punto cursor, Esto opeitn
pide Tinta y Popel estos se in-
dhcan con el nimers correspon-
diente of color dessado. Briflo y
Porpoden se indicon con si o o
Ropider: Modifica ko veloo:-
doo ol punly curor gepen-
diendio de los veces gue se pul
se «ENTERs
Rellens: Pora rellenar I Figu
ro colocor ol punbe curiar enlo
1ong o refenar y pulsa «EN-
TERs: oparecerd en panialia
Una CUGRNCUND Qiaé LOTrespon-
de ol fipo de relleng

Parg pintor en la cuadricula
s uhilizon los teclos:
W: deiploza & curior hatia
omba,
D: desploza el cursor hatia o
derecha de lo pantalls.
A: desplaze ¢ cursor hatia la
Iquierds
X: desploze el cursor hocio
abao
J: pinte con ung pulsozidn. Si
ol cuodro yo estd pantodo, lo
ogrra

Cuondo lo tengas definide

=
0
0
O
-
%
)
£

vuelve o pulsar «ENTERs y e
reflenard ko zona deseada. Con
CAPS SHIFT puedes pararlo en
su ejecocon, £l mensoje que
oparece después s ung conhr.
macién,

Trazar: Coloco ef cursor en el
punto gue deseol que seo &l
ongen de la reclo, puba «EN.
iEE- rd puritd serg F‘qbdl.'.l dﬁ*
plazo el punto, pulse «ENTER:
¥ ko recty serg trazede.
Cireulos: Pulsa «ENTERs y se-
ra hjodo el centro, Desplazate
en horizontal y pulsa «ENTERs
¥ & frazard ung crcunferencia
con &l radio fijado.
Desplora: Aparecers un cuo:
dro omarilly en lo porte supe-
rior izquierda. Desplazalo con
las teclas de mowmients del
punia cursor. Puba L paro pin-
tor de amarillo lo zona o des:
plozar. Pulsa K pora borrar ¢
te equivocod.

Cuondo tengas o zona pin:
tado, pulsa «ENTERs y podras
desplazorla por lo pantafla con
los teclos de mowimients del
curar, de pixel en poel.

Cuondo lo tengas vbioda en

y 42 borrord det sho moal,
€L5: Borra lo poniofla
Seroll:Realiza werell de acver
do o los feclos de control del
qursor,
Cuadni:Pulsa ENTER y des-
puds 5 0 no; y & uadriculard
o no lo poniolia,
VPC: Se vikizo pore hocer de-
saparecer el cuadra de manda
de ko pontolla, para fener ung
wisidn globol de la mismo.
Cuodrado: Pulsa «ENTERs y 52
Fiso um vértice, desplara ¢ pun-
to, pulsa «ENTER ¥ 1o hja &
obro vértice ¥ se trazo & cuo-
drodo o recidngulo descrito,
Graba: Almacens n tinta b
pantalla,
Corgo: Carga desde onta bo
niallo,
GOU: Pubia « ENTERs y cpare-
cera en ponfallo uno relocdn
de nimercs decimales que co-
fresponden a los B diredgones
de lo celdilla en la gue se en:
cwentra & punlo cursor, Lo cuo-
driculo srve de oyudo en eile
talo.
Espeje: Usendo evio opeidn te

encuentras con que la pantalla

¢l sfio elegido pulsa «ENTERs |  porece reflejoda en un espepo.

Desdoblo: Copioelcontemds | podsa Ly ovonzont hoos lo de-
g iy mited derecho ge la pon- recho. Pubsa K y avonzord he-
tolla en lo mdod irquierdoy el | o lo xquierda
de ésto en lo derecho Cuondo hoyo reolizodo o
Escribir; Pulsa «ENTER: v opo- cambie ge la letre modheada
rece una Recha cursar que s | puliar «ENTERs y poso o selec:
dirige con los teclos de mowi- | cionar oiro letro que desees
miento del punto cursor. Indi- | moddhicar,
£0 &n qué direccidn s escribe Pora solr pulsa CAPS SHIFT,
y &n qué punto de lo pantalla | volverd o modo de curser de
se empieza o escribir. Cuondo | Flecha. Pora salir del modo E5-
ko tengas en o posicidn selec- | CRIBIR wuelve o pulsar CAPS
conada, puba K poraseleccio- | SHIFT,
nat ¢ modo escritura. Reducir: pulsa «ENTERs v
Aporece un tursor, De | oporecerd «VERTICAL yuipud
ocverdo ol color del mismo | 308 «ENTER» reckizord una re-
oparecerd: VERDE pubia CAPS |  duccidn vertical de ko pontolia.
SHIFT: mayisculos, Si pulsas | opareserd «HO-
ROUO pulso SIMBOL SHIFT: | RIZONTALs: pulsondo de nue-
simbolos. w0 +ENTERs reakzond wna re-
NEGRO pulse EMTER: mi- | ducodn horizontal de la pon-
nosculas. tolla. 5i pulsos primero uno ¥
Pora solir pulso «ENTERs | luego ol cblendris ung reduc-
hasta que aparezca o cursor | cidin completa de lo pantollo.
&n modo Aecha. Para solir pulsa CAPS SHIFT,
Poro cambior los letros de- | Whwzclo: entre lo que Seney en
bei pulsor ko Ly entoncesape- | pontalla y ko que teniamos on-
recert ung cuodricula en ¢ | leriormente.
contra de lo pamtells, Su fun- | Retorne: 4 en cuslquiers de
gonoméiento se describid en | ot opoones he equivocas bus-
iiellenars, o esto opoon, pulﬂ ENTER:
Poro seleccionar okra letra |y o ultimo se borros.
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rduo mrsdn sipadsl; tubo Gue recoger todos

huga gue kod oafronowion habian lonzads ol sipa ‘

O &M W allronagve e ha ot .;.j.]-_- Y dEiande

ta dewonogido de habit 1 poco armigoble

yra poder regresar e

' > - |
v INSTRUCCIONES

a posib=hdad que le qued
P

rar combustible para su nowe
Que lo consiga o no depende de 1

LOS OBJETOS q

A lo largo del bovque hay repartidos una ene de obyetos

Faonddldy Corfedfomente, Te peadfmhiron «f al il
sl e by ar-osenbd plrgaghacdy e S Los cargadores de vidas infinitas que se
s roma yuperior del érbel donde 1o encuentra la bomba encuentran en la caro B se ejecutan una
Tgseidngghiccigriaden i iy e ikt vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
tird, mdn tarde, regresar o ho wpor instrucciones, contestar a las preguntas
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ra 1o cinta original del juego correspondiente.
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Todo lo que necesitas es adquirir en tu tienda
habitual «Last Ninja ll» o «Afterburner» y
poner algo de imaginacién por tu parte.

Si tienes uno de los dos programas puedes
participar en cualquiera de las dos competiciones,
o si, por el contrario, dispones de los dos
titulos, puedes competir en ambas pruebas,
con lo que tendras acceso a los dos premios.

COMPETICION AFTERBURNER

Pnd ran competir todos los dibujos basados
en el tema que da vida a Afterburner recibi-
dos en la redaccién antes del 1 de marzo, in-

clusive, de 1989.

| 'é' & e TIVISON
COMPETICION LAST NINJA I

Entrur&n en la competicion aquellas histo-
rietas graficas, formadas por tres o mas vi-
netas que escenifiquen algunos de los
pasajes que aparecen en el juego, recibidas
antes del 1 de marzo, inclusive, de 1989,

DE entre todos los dibujos e historietas recibidas se elegiran los cuatro trabajos que a juicio de la redac-
cion sean merecedores de los premios, dos primeros premios de 100.000 pesetas y dos segundos con-
sistentes en una suscripcion anual a las novedades de Proein Soft Line. Es imprescindible enviar los di-
bujos junto con el cupsn que encontraras en la carétula del juege, y el que aparece en esta misma pagina.

COMPETICION AFTERBURNER

- T A e e e
BOO: ..o i s s e a v ST e S ey
DIrECEIdn: e o L R s e T e
PROVINCIOE! & isisvsivsinsiidiiits s e an s sas

Los trabajos deben enviarse a:
MICROMANIA-MICROHOBBY
Ctra. de lrun Km. 12,400
28049 Madrid

COMPETICION LAST NINJA I
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ATARI 520 ST, el pequedo gigante de la goma 5T. Un ordenador
para vivir la accion a 14 bits, Wi que eslas listo pora ir mas

olla de lo comin

El 520 5T** es &l ordenodor de 15 bits mas osequible

del mercodo y el Unico que incorpora un modulador

de lelevision, con lo que puedes distrutar

inmediotamente de su potencio y colondo

Y, 51 lo que deseos es lo maxima calidod,

puedes coneclarle un momitor ATARI

lopcional) o color 0 monocromo

e

e T I

=

Los mas prestigiosas cosos de software conocen y oprecion lo
potencio y posibilidodes del ATARI 520 ST™ de ohi que seo

el ordenodor de 16 bils poro el que mas juegos se
comercializon. Pero hoy muchos mas cosos que

puedes hocer con él. Por eso, y poro que e voyos

haciendo una idea, hemos incluido un procesador
de fextos y un progroma parc generar
graficos en color en cado paguete

Sin lugar o dudos el ATARI 520 ST' es
un ordenador que seguirds ulilizondo
cuondo le canseés dé jugar
Mo te prives, te lo mereces

ATAR 530 5T ANSTRAD PC 14a0"
Precd con mondor
o coboe wntlupends WA 135000 - i 160072 - pron 144 THE - pren
W r g e ador &8 000 &5 000 8084
Velogsgod del reloy B My T MMz B MM
[ TTE) Lird 517Kk &40 Kb
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3 Mados monacrome y color & Mo L
- ,,"’f S —— e - dalnials ] Resolo o0 mas mo e posisia 40 v 400 40« 812 480 « 350
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RETARDOS

Les envio esia carta por dos mo-
tivos especiales. Uno es para felici-
taros por la magnifica revista que
publican y que envian a la Argenti-
na. El otro molivo es que esloy
aprendiendo Codigo Maquina, estoy
haciendo un programa y me han sa-
lido varias dudas. La rutina que
Quiero hacer, cargar en pantalla otra
pantalla de atras hacia adelante. Mi
problema es que cuando lo gjecuta,
por la velocidad en que lo realiza, no
puedo ver el efecto deseado. Enton-
ces se me ocurrio poner un retardo,
pero no me funciond. El retardo que
utilizo es:

PUSH BC

LD B20 0
OTRO DINZ OTROS
POP BC

Eduardo DAL-Argentina

W La idea del retardo esta bien pen-
sada, lo que ocurre es que el refar-
do es muy pequeno. El retardo que
ha puesto equivale a 749 millonési-
mas de segundo (poco tiempo ver-
dad). Un relardo para lo que usted
lo necesita, puede ser aproximada-
mente de una décima mas o menos,
con lo que el efecto ya va lento. Si
las interrupciones estdn conecta-
das, es muy facil realizar un retar-
do, por ejemplo de una décima. La
rutina que lo realiza es la siguiente.

10 LD B5
20 BUCLE HALT
K DUNZ BUCLE

La rutina se basa en que cada in-
terrupeidn tiene lugar cada 2 centé-
simas de segundo, si esperamos
que pasen 5 interrupciones, fendre-
mos 1 décima. Con este método po-
demos realizar retardos de hasta 5
segundos, dando a «B» el valor 256
La instruccion «HALT» realiza la
funcion de esperar hasla que ocu-
fra una interrupcion. Hay que decir
que el tiempo no es exacto, pues
hay que afladir lo que tarda el pro-
cesarse la interrupcion; este tiempo
es despreciable, pero para ciertas
cosas hay que tenerlo en cuenta. Si
no podemos lener activadas las in-
terrupciones o necesitamos un re-
tardo menor de un segundo, pode-
mos anidar bucles, hasta que ob-
tengamos el retardo requerido.

CONEXION CINTA

Me es grato dirigirme al consul-
torio de su revista para que se sir-
van aclararme ciertas dudas que
tengo acerca de un Spectrum Plus
2A que poseo hace dos meses.

En primer lugar, Les diré que ten-
go bastanies problemas de carga
con los juegos comerciales, aunque
curiosamente sblo me ocurre con
los de la casa Erbe. En el estableci-
miento donde los compro me dicen
que es problema del azimut y debo
ajustario. Como esla operacion es
bastanle delicada ;no se soluciona-
fia mejor incorporando al ordenador
una toma EARMIC tal como expli-
can en MH para el Plus 27

Joaquin PEREZ-Caceres

W E/ problema puede ser efectiva-
mente del azimut (alfura dé la cabe-
Za del cassette). Ef cassette integra-
do en el +2A, tiene una ranura a
Iravés de la cual podemos modificar
el azimut. La operacion no es muy
delicada, y con el destornillador
adecuado se realiza facilmente. De
todas formas, este cassetle no es
de muy buena calidad, con lo que
&5 preferible ulilizar uno exterior.
Este ordenador, al igual que el + 3,
dispone de una salida para cintas
en su parte frasera, la salida es pa-
ra un jack estéreo, de muy facil
construccion. Con la utilizacion de
un casselte externo muchos de los
problemas de grabacidn de este or-
denador quedan solucionados.

TECNICAS
DE PROGRAMACION

Me gustaria saber ;jqué son y en
qué consisten las técnicas freesca-
pe, filmation, filmation 2, 3D Worl-
dmarker Tecnique y triple scroll?
Juan GUISASOLA-Eibar

B Vamos a intentar explicar en qué
consisten estas técnicas, de una
manera superficial, pues un andlisis
profundo de cada una podria ocu-
par varios articulos. De hecho, la
técnica filmacion ha sido motivo de
varios articulos. Filmation: esta léc-
nica supuso en su momento una
nueva concepcion de los juegos. Se
base en una perspectiva tridimen-
sional y en el empleo de méscaras.
Esto produce una sensacion de pro-
fundidad, pudiéndonos mover por
todo el escenario y pasar por delan-
te o por detrds de los objelos. Por
si fuera poco, tenemos la libertad
de mover objetos, transportarlos,
utilizarios como escalera, elc. El pri-
mer juago que salid al mercado con
esta técnica fue «Knight Lorew, al
que siguieron muchos otros. Filma-
lion 2: es una variante de la uno y

comparte con ella todas las carac-
leristicas. La diferencia estriva en
que en la primera el escenario per-
manecia quieto, y era el personaje
el que se movia a través de él. En
este personaje permanece en el
centro de la pantalla, y el escenario
es el que se mueve. 30 Worldmaker
Technique: ia técnica se ulilizo en
el juego =Fairlights. Posee perspec-
tiva tridimensional y gréficos exce-
lentes, también poseemos amplia li-
bertad para utilizar los objetos, pe-
ro existe una gran diferencia, aqul
cada uno posee unas delerminadas
caraclerisficas, como peso, veloci-
dad, y a veces cierta inteligencia. El
personaje solo puede llevar una de-
terminada carga en peso, lo que in-
fluye negativamente en su veloci-
dad. Este dispone de comida, pues
de lo conlrario no puede vivir, esta
comida se puede guardar o se pue-
de comer. Por ultimo técnica de ini-
ple scroll: se basa en realizar des-
plazamientos de la pantalla en lres
direcciones. Esto revierte en un es-

cenario tan grande como Queramos,

ademds de una vision mds amplia
del escenario donde se desarrolia el

Juego.

AUTOLOAD PARA
DISCIPLE

En el articulo «AUTOLOAD para
el DISCIPLE= del n® 161 parece exis-
tir una contradiccion entre el texto
de la columna central de la pag. 26
donde dice: «Entre las direcciones
30220 y 30244 estin los registros
de la CPU..», «El orden en que se
guardan es: AF, RF, IF, HL, BC, DE,
AF, HL, «BC, DE», IX, IY.

En cambio en el programa DI-
RECTORIO en la linea 460 el con-
tenido de los datas no coincide con
lo dicho anteriormente ni en el or-
den ni en la cantidad. ;Cual de los
dos es el correcto?. ;Cudl es el co-
metido de la linea 1007 También
parece sobrar las lineas 680 y 699
de dicho programa.

Tengo gran interés en profundizar
en 5us programas y es por ello que
me permito eslas licencias. 56lo pa-
ra mejora de la calidad y fiabilidad
de la revista.

Juan B. GUILLEN-Barcelona

M Nada nos satisface mds que
nuestros lectores analicen nuestros
programas y nos indiguen los fallos
0 comentarios que se les pudean
ocurrir, Tratando ya el lema de con-

sulta, lenemos que decir que el pa-
rrafo que nos textualiza tal vez no
quede demasiado claro. La razon es
que el orden en que estadn los re-
gistros, es el orden con el cual la ru-
tina de MNI los guarda, que no
coincide, en parte, con la coloca-
cién en el directorio. La rutina de
NMI, guarda el AF y el RF en el
stack del programa que vamos a
salvar, los demds los guarda en un
stack interno. El orden en el cual
s0n guardados en el directorio es el
dado por Ia linea 460, que por cier-
fo, tiene un error de lranscripcion en
el cual se cambiaron los registros
alternativos por los no alternativos.
La linea queda asi:

460 DATA alY «, alXs, «DEw, «BCo»,
aHLs, «AFs, «DEs, aBCs, aHLa, alFs,
«SPa,

Rogamos disculpen las molestias
que haya podido causar, pero como
humanos que Somos solemos tener
fallos, aunque procuramos sena los
minimos posibles. Las ofras dos
cuestiones que preguntan son me-
nos graves, pués si bien tiene razon
y las lineas estan de mds, no infly-
yen en el desarrolio del programa.
Los programas sufren un proceso
de depuracion una vez concluidos,
en esle proceso puede ocurrir, que
algunas lineas innecesarias perma-
nezcan en el programa al no reper-
cutir en el. Desde luego no es
limpio, pero a veces ocurre y tam-
poco tiene mayor problema. Procu-
raremos qQue cosas como esta no
OCUITan para no comer el cocos a
los lectores.

CONEXION ENTRE +3

Hace unos dias un amigo y yo
compramos un Spectrum +3 con
unidad de disco y me hago la si-
guiente pregunta. ;Se podrian co-
nectar los dos ordenadores por me-
dio de la salida Centronics?
Javier MONLLAN-Madrid

B La salida Centronics que posee el
ordenador Plus 3 es unidireccional,
expliguemos qué es esto. La salida
Centronics estd pensada para ma-
Jjenar una impresora, al manejar és-
ta no se necesita que la Impresora
mande datos al ordenador, por eso
mediante esta salida el ordenador
no puede recibir datos. Tal vez ha-
ya oido que hay cenironics bidirec-
cionales, y efectivamente, algunos
disefiadores han dotado de esta ca-
racferistica en sus salidas, pero es-
to no ocurre en el Spectrum. Esto
nos obliga a utilizar la salida serie
si quersmos coneclar dos ordena-
dores, por otro lado fa funcion de
esta salida es ésa. Para coneclarios
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tendremos que hacer o adquirir el
cable correspondiente

PROGRAMAS EN BASIC

Por qué en la seccidn «programas
Microhobbys no ponen programas
en basie, ya que es el lenguaje mas
utilizado y por ejemplo, poseo tres
programas largos en basic que no
envio al ver que no publican basic.

Juan ROCA-Castelion

B Una de las razones para no publi-
car és que no se reciben muchos
programas en BASIC. No dude que
si @l programa es de calidad, se pu-
blicara independientemente de que
este en BASIC o en codigo maqui-
na. Esperamos ansiosos sus pro-
gramas.

MOVIMIENTO

Estoy intentando realizar un jue-
gO0 que pienso enviaros, pero se me
plantea el problema de como con-
seguir movimiento al apretar una te-
cla en BASIC.

Sergio TELLA-Zaragoza

B £/ fema que nos propone es muy
amplio y conlieva todo un estudio.
As/ que intentaremos darle unas pr-
mera nociones, para que pueda
continuar aprendiendo.

En primer lugar tendremos que
comprobar si se ha pulsado una fe-
cla, y si esa fecla es la que nosolros
hemos marcado. Para realizar esto
nos apoyamos en la senfencia «IN-
KEY= que nos de la tecla que se a
pulsado en determinado instanie.
Una vez con la tecla, realizamos la
accion oportuna. Supongamos que
vamos a mover un hombre hacia
adelante y que tenemos las coorde-
nadas de su posicion en dos varia-
bles, basta con sumar uno a la
variable x, borrar el anfiguo hombre
y imprimirlo en la nueva posicion.

PAGINACION

Me podrian ustedes explicar co-
mo se las arregla el 2-80 para pagi-
nar y despaginar, las diferentes
paginas que posee en el 128.

Juan Jesis ALELLUDO-Cadiz

B En realidad el 280 no efeclua las
lareas de paginacién de la memo-
ria, de ello se encargan la circuife-
ria gue liene a su alrededor. Para
elios disponemos de un puerto, por
@l cual podemos paginar la memo-
ria a voluntad. La memoria en el
128k esta organizada en 4 segmen-
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tas. En cada segmento puede inler-
cambiarse diversas paginas. En el
primero pueden estar la pagina 0 de
ROM o Ia pagina 1 de ROM depen-
diendo del bit 4 del puerto 32765. En
el segmento 2 puede estar la pagi-
na 5 de RAM o la pdgina 7 de RAM
segun sea el valor del bit 3 del mis-
mo puerfo. En el 3 siempre esta la
pdgina 2 de RAM y en el 4 puede es-
tar cualguiera de las paginas de la
RAM, e numero de la pdgina colo-
cada, coincide con el nimero de los
bits 0 al 2 Colocando valores en el
puerto 32765, conseguimos las dife-
rentes formas de paginacion. Si
quiere mds informacién consulle
los numeros 137 y 138.

ERROR EN DATAS

En algunos viene una
frase, «+ERROR EN DATASs por
ejemplo. Yo he intentado quitarla
pero aun asi no funciona el carga-
dor. Me gustaria saber que se hace
en eslos casos y por qué.

Ricardo BARRIOS-Zamora

B Es totalmente normal que el car-
gador siga sin funcionar, lo rar se-
ria que funcionase. La frase se pone
para avisar que los dalos estan mal.
Quitando la frase no arreglamos na-
da. Para solucionar el problema, de-
bemos revisar los datos uno por
uno para ver vual es el incorrecto,
que de seguro lo habra.

BORDE
ESPECTACULAR

Hace poco vi en el juego «THE
SENTINEL» el ment principal. Me
quede impresionado con la forma
de manejar el borde, Yo lo he inten-
tado y no he conseguido nada pa-
recido. Como se puede conseguir,

Michael MARQUES-Valencia

B E| juego que nos indica es efecti-
vamente muy bueno. El efecto de
colocar texto en el borde, requiere
un control sobre & muy preciso. En
esencia se consigue mandando co-
lor al borde a alla velocidad. Vea-
mos por qué ocurre esto. El circui-
to que se encarga de conslruir Ia
pantalla es la ULA, este chip va le-
yendo los valores de fa memoria pa-
ra generar una linea de television, si
logramos que cada vez que acceda
a ésta, haya un valor diferente, lo-
graremos dibujar lo que queramos
en el borde. Tal vez resulte compli-

cado de entender, y de hecho no es
fdcil explicarlo en tan poco espacio
correctamente. Un programa que
realize #sto ocupana demasiado es-
pacio para ser expuesto en esla
seccion, de lodas formas queda
apunfada su idea para un posible
articulo.

HARDWARE

1. (Como puedo acoplar una
gria de dos motores al ordenador
Plus 3?7

2. Se que se pueden conectar cir-
cuitos eléctricos al ordenador pero
no se las direcciones o pokes para
el bus de expansion.

3. En una revista, publicaron un
aparato capaz de conectar por me-
dio de las salidas del cassetle 2
Spectrum. ;Se podria conectar el
Disciple a un Spectrum, conectar
éste a un Plus 3y asi utilizar el dis-
ciple desde el Plus 37

4, ¢Para qué sirve el «sMONS» y el
«GENS»?

5. ¢Como se hacen los sprites y
el fondo de los juegos?

6. ¢Son compalibles el Cédigo
Maquina del Spectrum y el de Oli-
veltti?

7. ¢Qué diferencias hay entre la
RAM y el DISCO-RAM?

8. ;Qué es el disco ROM?

9. ;:Qué es un monitor de disco?

10. ¢Como se carga una pantalla
de modo que aparezca en el mo-
mento que quieras?

11. (Qué es un grabador de
EPROM?

12. ;Qué es y para que sirve la
memoria paginada?

Javier SABREVALS-Huesca

B Parece un examen mas que unas
consultas, vamos a ver que fal o ha-
cemos. En serio, responderemos a
todas las preguntas por orden infen-
tando utilizar un lenguaje sencillo,
pudsmmmsd.'mm!uﬂaﬂa.no
sahas ni Cédigo Maquina ni Hard-

r Pamm:nrwalquwm
al ordenador, necesitamos un «fra-
ductors al que llamamos interface
que nos Iraduzca el lenguaje del
dispositivo al del ordenador. Para
esto se necesila disefar un circul-
to que se conecta en la parte trase-
ra del ordenador.

2. Las direcciones del bus son
equivalentes a las de la memoria,
S6lo que para éstas se ulilizan las
sentencias OUT y IN en vez de PO-

KE y PEEK. En cuanto a lo demds,
son equivalentes, van desde la @ a
la 65535 y suministran valores de @
a 255. Por supuesto tendrd que es-
tar conectado algun interface para
que efectuen alguna funcidn,

3. Se pueden comunicar como
nos indica los dos Spectrum, lo que
ocurre es que la velocidad serd la
comrespondiente a la cinta, no al dis-

co.

4. El «MONS: y el «GENS» son
desensamblador y ensamblador
respectivamente. Estos programas
permiten trabajar en Codigo Maqui-
na con suma facilidad.

5. Para realizar tanto los sprifes
como los fondos se siguen varios
pasos que se pueden resumir en
cualro: concepcion del disedo; rea-
lizacion del boceto previo; disedo
mediante un programa de disefio
asistido; ubicacion en el juego.

6. No son compatibles al dispo-
ner de diferentes microprocesado-
res. Aunque tuvieran el mismo, las
estructuras del ordenador son dis-
tintas.

7. El ISCO-RAM es una simula-
cidn de un disco en memoria, eslo
significa que las estructuras del dis-
co estdn en la memoria. Cuando
cargamos y grabamos en DISCO-
RAM es como si lo hiciesemos en
un disco con la diferencia que cuan-
do desenchufemos el ordenador,
esle disco se borra en su fotalidad.

8. La denominacion de DISCO-
ROM se ke atribuyo a un monlaje
publicado en nuestra revista, y aun-
que guarda relacion con el DISCO-
RAM, no es lo mismo. Enel DISCO-
ROM podemos grabar programas
para ser cargados mds larde, pero
éstos no son borrables faciimente.
Por otra parte, no posee las estruc-
turas del disco y no se accede a é/
mediante instrucciones, sino me-
dianfe un

9. Por monitor de disco enlende-
mOS un programa capaz de gestio-
nar el disco a bajo nivel, esto es,
realizar acciones que no se pueden
realizar con [as instrucciones basic.

10. Para realizar este efecto tene-
mos que grabar la pantalla en me-
moria y pasaria a la memoria de

qmunaEPHDHasmchlpenﬂ
cual podemos almacenar datos y
borrarios de manera especial. Para
este propdsito utilizaremos un gra-
bador de eproms.

12. Cuando queremos tener mas
mémoria de la que es capaz de ma-
nejar el microordenador, la dividi-
mos en blogues manejables que
son iratados independientemente.




DIRECCION
DE EJECUCION

i Donde esta la direccidn de eje-
cucion en un cargador del tipo:
Program: PROGRAMA
Bytes. CARGADOR
{programa sin cabecera)?

Arturo MARTINEZ-Madrid

M La direccion se encuentra oculla
en los bytes del cargador. Para ave-
riguaria, primero fendra que ver el
basic, en &l lendrd que buscar don-
deé se carga el programa cargador y
ddnde comienza a ejecutarse, Con
el programa cargador, tendrd que
desensamblarle y ver donde realiza
el salto al programa principal. Nor-
malmente lo realizard con la instruc-
cion “JP direccidn”. Si lodo esto lg
suena a chino, pruebe a buscar en
el cargador el dato 195, los dalos
que estdn a continuacion probable-
mente sean la direccion buscada. Si
encuentra varios, pruebe con 1odos.
Si & pesar de esto no da con ella,
hagase con un transfer o aprenda
codigo maquina.

CARGADOR
UNIVERSAL

Tengo un Spectrum Plus 2 y mi
problema es el siguiente: en modo
48 K el cargador de codigo maqui-
na me funciona bien hasta el mo-
mento de hacer el DUMP, Al hacer-
lo me sale en mensaje «NON SEN-
SE IN BASIC 9.0 15». He comproba-
do esla linea y esta igual que en su
revista, pero tecleando en 128 K,
pues en 48 K no me la admite.

En modo 128 K el cargador no me
funciona, pues cuando introduzco
un listado de codigo fuente con la
opcion «LOADs, me sale «CARAC-

TER ARREY...» y se queda bloguea-
do.
Manuel LA CRUZ-ALicanie

B En primer lugar decir que ésta es
una forma correcta de consultar un
EITOr én un programa. Para que no-
sotros podamas resolver, con pro-
babifigad affa de acertar, &l error co-
metido, tenemos que saber varias
cosas; el ordenador en el cual ha si-
do fecleade el programa. Hasta
ddnde el programa se ejecuta con
normalidad; muy importanie, men-
saje completo que se muestra en
pantalla, s/ lo muestra; algun co-
menlario que se 0§ ocurra pueda
ser ge inlerés. Con estos dalos ca-
5/ siempre podemos sacar la fuen-
te del error.

En este caso es casi seguro que
el error ha sido cometido al leclear
la funcidn «VAL= con lefras. Esla
funcién se obtiene pulsando en mo-
do extendido la «J» siempre que es-
lemos en modo 48 K.

El segundo problema se debe
probablemente a algun error en ios
«DATAS» de la linea 15. Verifique
esfos datos.

NEMOTECNICOS

¢Podriais explicarme para qué
sirve en lenguaje ensamblador las
instrucciones: SRL, SLA, RRCA,
CP?

¢ Coémo se puede generar un nu-
mero aleatorio desde codigo maqui-
na?

Daniel José QUERALTO-Andorra

M iremos por partes, primero dire-
mos lo gue hacen, para después ex-
plicar la ulilidad dé esto.

SAL: realiza un desplazamiento
logico a la derecha de un registro.
Sitda en el bit 7un @ y el bit @ pasa

al carry. La primera utifidad es fa di-
visicn de un numero entre 2. Ade
mds de ésta hay muchas mas utili
dades, por ejemplo poner a & un re-
@islro de una manera gradual, corm-
probar el eslago de un Dil; asociar-
la con «RRx para dividir por 2 una
serie de bytes

SLA: realiza un desplazamiento
aritméfico a la izquierda de un regis-
tro, Sitda en el bit @ un 0 y el bit 7
pasa al carry. Produce una multipl
cacion por 2 de un numero. Las de-
mas utilidades son las mismas que
para la anterior introduccion.

RRCA: realiza una rotacion circu-
lar a la derecha del acumulador. E
bit 0, ademds de pasar al 7, es co-
piado en el carry. La utiligad ya no
s lan clara, pero se puede utilizar
para varias cosas, por ejemplo com-
probacidn de bits.

CF: el operando situado a conti-
nuacion es comparado con el con-
tenido del registro A, y el resultado
queda plasmado en los indicagores
de condicion. La comparacion equi-
valdria a restar al confenido ael re-
gistro A el operando, alterando s¢-
lo los indicadores de condicion. La
utilidad de esta sentencia es mani-
fiesta, sin ella seria muy dificil rea-
lizar un programa. En cierto modo,
podemos decir que es el equivalen-
te de la sentencia «IF..THEN= del
basic.

Para obtener numeros aleatorios
én codigo maquina hay varias for-
mas. La mds sencilla es cogerio di-
rectamente del resgistro «R=, este
registro se utiliza para el refresco de
las RAM'’s dindmicas, por lo que
continuamente esla cambiando de
valor. Lo que ocurre es que si coge-
mos siempre el valor con un geler-
minado tiempo, al final obtendre-
mos una sene repetitiva. La otra for-
ma es mas complicada, pues re-
quiere el manejo del calculador de

fa ROM. Habitualimente le servird
sin problemas fa primera forma.

UNIDADES PARA EL
PLUS 3

iSe puede coneclar otra unidad
de disco al Plus 3de 5 1/4 doble ca-
ra doble densidad sin necesidad de
intertace
Miguel Enrique TORRES-Asturias

W Podemos conectar al Plus 3 loda
unidad que sea compatible Sugart
{casi todas lo son) con el cable ade-
cuado. La unica pega es que la ca-
pacidad serd la misma que la uni-
dad que liene el Plus 3, eslo es asi
porque esla limitada por el sislema
operalivo. Para cambiar esto, hay
gue variar el sistema operalivo.

TECLA REBELDE

Tengo un Spectrum Plus y desde
hace tiempo he encontrado que al-
gunas veces, cuando llevan mucho
funcionando, la tecla «T» se vuelve
loca y comienza a escribir «RANDO-
MIZE» continuamente.

Tengo que decirle que ésta fue mi
tecla de disparo durante mucho

tiempo.
Rubén SANCHEZSevilla

B La practica habitual de utilizar el
teclado como joysfick en los jue-
gos, produce eslas consecuencias.
En los activos juegos arcade, las te-
clas de disparo sobre todo reciben
un frabajo excesivo, lo que produce
su rotura. El remedio estd en susti-
fwir ta rmembrana por ofra nueva, es-
fa taréa no tiene demasiada compli-
cacion, pero se require algo de ma-
Aa. Si no quiere complicarse, lléve-
lo a un servicio técnico.

== T L

{REGALATE UN MUNDO!

Cm} el PAW-CASTELLANO, Sistema Creador de Aventuras para Profesionales,
tendras un Fantastico Universo, para llenar de vida y darle marcha.

Con dos manuales en CASTELLANO, repletos de informacién, 255 banderas
de control, 108 comandos y Disefiador Grafico propio.

iNO TE PRIVES!

Tu Mundo te esperaa por solo 3.999 ptas.
(1.000 pelas menos que la version inglesa)

Mundo Propio. Juege DEMO. Dos manuales. Biblia del aventurere.

TODO EN NUESTRO IDIOMA

AD

Apartado de Correos 61
MISLATA 46920 (Valencia)
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Virgen del Puy, 13, 5° A. 31011 Pam-
plona (Navarra). Tel.: (948) 25 74 01.

o VENDO ordenador Spec-
trum 48K, con interface, fuente de
alimentacion, clavijas y / juegos de
ordenador, por 20.000 pts. José An-

tonio Segura Gomez. Cadalso de los
Vidrios, 10, Bajo A. 28035 Madrid.
738 71 49.

& DESEAHIA contactar con
alquien que tuviera el programa
sAirwolf 2s, Por el dinero menos de
1.000 pts. O si este anuncio lo esta
leyendo Erbe que me lo mande en
rembolso a mi direccidn. Francisco
gﬁ I:ma.mm. 4 11-8. 11010

[ ] |HTEHESA interface multi-
joystick, sonido TV, Spectrum Plus.
Dos joystick. Precio razonable. No-
ches de 8 a 10 horas. Santiago
Gambin Enajas. Mallorca, 563, 6°.
4°, 08026 Barcelona.Tel.: 348 16 38

® COMPRO aventuras con-

versacionales en castellano, asi co-
mo pasers, principalmente el GALC,
con instrucciones en castellano.
Juan José Trigueros Ruiz. Virgen de
la Cabeza, 5. 04838 Almeria.
Tel.: (951) 41 54 36.
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(prometo contestar a todas las car-

tas que reciba). Justo Carrasco Be-

nitez. Edificio San José, 6, 3° Dch.
06005 Badajoz.

s .DESEAHIAmmm

trucciones del P.AW. (profesio-

naladventure, writer), GAC. (gra-
puic, adventure, creator) y The Quill.
Todas ellas en castellano. Pago fo-
tocopias y envio. Andrel guez
Parra. Villanueva de Castellén, 22,
37, 46009 Valencia.

® VENDO orgenador Sinclair
QL comprado hace un afo, sin uso
y con fodos sus accesorios: Cables
de conexion y fuente de alimenta-
cidn. Precio a discutir. Preguntar
por Juan Carlos (de 4 a 7) (sélo dias
laborales). Calvario, 8. 28723 Madrid.
Tel.. 8433489,

® VENM Spectrum 128 + te-
clado independiente + interface +
joystik + juegos + casette + trans-
formador + cables + manuales + ca-
ja propia poco uso. Todo 35.000. To-
mas Vivar Castafo. Grupo Elizalde,
15, 5% D. San Sebastian (Guiplizcoa).
Tel: 352971

@ VENDO ordenador Msx101#
en perfecto estado con precio a
convenir y de regalo dos cartuchos
de juegos. Si 0s interesa no dejéis
de llamar al (91) 850 45 B6. José Ma-
nuel Antdn Brias. Frexeira, 7. esc.
izg. 3° A. Ctra. Villalba. 28400 Ma-
drid.

e COMPRO juegos en buen
estado a precio razonable, Escribir
a Angel Molina Buytrago. Avd. 12 de
Agosto, 9, 3° B. Andujar (JAEN).
Tel.: 50 26 29.

® COMPRO original det simu-
lador de vuelo Strike Force Harrier,
con instrucciones en espafol. ( Pa-
ra Spectrum). Precio a convenir. Lia-
wl (947) 81 20 17, Preguntar por

L VEHDO por cambio de equi-
po, todo tipo de periféricos, libros y
revistas, precio a convenir, para
Spectrum también programas a 100
pts. clu, videojuego Atari, modelo
2600 con 3 juegos por 15.000 pts.
Escribir a: Alberto Cardona Cabre-
ra. Avda. del Pais Valencia, 207.
03720 Benissa (Alicante). Prometo
contestar enviando lista de todo.

e DESEO contactar con usua-
rios del Plus + 3 para intercambiar
utilidades y juegos educativos en
disco. Enrique Alapont Barrancos.
Maestro Valls, 1- 19, 46022 Valen-
cia. Tel.: 367 5394,

e SE HA FORMADO e
Spectrum. Se cambian trucos, po-
kes, ideas, etc. Club Caudal. Vega
de Arriba,17,3° D. 33600 Mieres (As-,
turias). Tel.: (985) 46 24 B9,

® VENDO por cambio de equi
po, Sinclair QL (128 Bb RAM y 32 Kb

completo, Microdrives (Base de da-
108, tratamiento de texto, Graf. de
Negocios y Hoja Electronica). Rega-
lo 4 Microd. virgenes, asi como bi-
bliografia. Sélo 40.000 pts. Escribir a
José Antonio Rodriguez Rincon. San-
tuario, B. 41720 Los Palacios (Sevilla).

Para Spectrum y Spectrum + 2:

DISCIPLE + DISK DRIVE 380 Kb - 37.500 ptas.
PLUS D+ DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 ptas.

Programas Gestion para Spectrum+2y +3:

PROCESADOR DE TEXTOS TASWORD - 3558 ptas.
HOJA DE CALCULO TASCALC - 4.420 ptas.
UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM +3
ACCESORIOS Y PERIFERICOS DE SPECTRUM

CONSULTANOS PRECIOS

SUPEROFERTA EN COMPATIBLES IBM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

TRACK. Consejo de Ciento, 345,

Tel.: (93) 216 00 13.

1
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Skateball, la simulacié
jeportiva del futuro, que #%%5
combina las emociones dal
fatbol americano con las
técnicas del hockey-hielo.
En la pista de patinaje tienes

gue afrontar un equipo que mos-
trard tenacida ?mm evitar

| - Mwlnav las
. irht;" mortales de la pista de

: Marcar goles, cueste lo

3 m que cueste, es la divisa del

. /a am: . jugador de Skateball y ahora
m g’ﬂﬂ i debe ser la tuya.

T oF T W s fﬂfwf Tu finalidad: ganar, pero

. ante todo... jsobravivirl
s
< AW . 3

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARA

MO DELIGACION CATALUSNA  DISTRIBUIDDR EN CANARIAS IS TRIBLIDOR EN RALEARES DISTRIBLIDOR EN ASTUNIAS
EONG RECORDE EXCLUSIVAS FILME BALTARES MLISSCAL MORTIE
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TEXTOS

manera ge
T 1 '.\:-' 3 3da illa es lo
1 i A X K i B 4
18 LET 1=0: LET bai
go HPUT “TEXTO 7 ;A4
: F -kEH AR+l rn#u 51$p
40 IF Le=8 AND B(33 THEN FOR Cs=
2 TE 11 5}:: -1: PRINT AT $, -
- iB ;AT +1 o i MEX
L =B+l LET L=i
S8 IF L=l THEN rgn Cs@ TO 31,
RN e e i esns1! CET Lad’
=0 %
82 GO TO J@ G

RELLENO

Pablo Elfem, de Zaragoza, nos
:'."}cil enviado esta curiosa {{"'III:]ﬂ ‘i'l_‘L
rellenar la pantalla. Tras
colorearse entera, se vuelve
negra _:.\.-J“ a poco L’E‘Hk'-l': el

lo superior izquierdo

Pﬁfﬂi;ub ocurra desde otro

arl jule, hay que camb hlr' 1
ucles de ‘M' Y ]':’F O £ J O uno de
&]los 5. por 8 !'hF'L ffﬂ'{; 2l TO s

1@ BORCER 7 r.'rm:r!n Lt
=8 FOR TOo 7

:E pg u?' n o ¢n3 52°
£3 FOR ba

, 0 FoR &= iz FOR Le® TO 2
apld 2R H;'R;atnﬂbilt.tnﬂnlli. e

BO MEXT L. NEXT m: NEXT b

LETRAS
GIGANTES

e ) T
Este es a] efecto que se
siguiente min

nviado Rafael

R A
onsigue con el
stado que nos ha er

Ruiz. de Mdlaga; pero no son unas

etras qgiganies normales
Dy 1 4]
FIODalll

S GIGANTES CON EFE
T0 1
- 0%,

_INT (RNDs2); | |

MUSICAL

nn Cas HL llze, resiaente en
idnid, debe tener una fadbrica
: - .L.:m-':dt:-l-..r:: sintonias en su

casa, en la que Su HF]{-:L"[[L:I[I iene

una Hn;mﬂ?ﬁnhrldlnu de
produccién
[lt 1].']t]!’ll||\"|f_,'l'|l.-"p|r1
‘uatro melodias

LISTADO 'I
Sobe vo:es

et hi l‘l II1
frr
J.CASSELLZE ©

SHR Bireretae 2.

e

E*‘"
222 DID-353 D
e
PY++ Sm
R BRR RRR
e
[AEFTR)
TR
T
e
ool
-
L

A " a,9,2,0,8,9,4,5,
: ‘.g:ﬁi; 5?1’3;? fg‘.‘f;’;ﬂ'!'l
8.88,4,9,2.8,2.9.2-3
R0 I 'g'- l1.2.2,4,6
- 'ga !gng ’ﬁ‘i‘f‘!
3 12 8048 :§: 4:2:8.4
A . JA,5,.2.,4,2.5,4,
Eﬁi; :::E:s:::i:ﬁ:a:i.,
YRR R AR R
BATA 2.80.4.4:2:3:8:2:2:8.4
*326%6a A n,u.i,g.¢.=,§.§,=.g
ﬁiitiu:u:ﬁ:;: 8:58:8.2

LISTADO 2

""; ﬁh‘r"zr‘ hﬁiﬂ num
J CASSELLZIE ©
1 i,8,1,8,1,8,1.@ -g 1
.!. b, .; ;llié .i.i.i. 5
sy f -3.,%,=2.1
--;-‘l*i-::-arrilal
't;i‘ *i{‘. T RRRe aR g
L ;l " . L)
=
&

e

-
]
-
:.1. b}
L L]
L

.i-lfai-ll?lllﬁlll?!l!‘!lf‘lliglai.

LISTADO 3
1 CLs . FOR as1 TO 262. READ
l‘lj‘a ﬁ ﬂ# «d: NEXT

-J.--ﬁLm HD.T73
J.CASSELLZIE ©

.. 1d DAT .plr‘ilp_’ +1.,9,1,7.1.,;
hi.?.i.n,i i1z e
DAT =1,1,2;,1,85,1 1,85,
.Eiz:;;T;iiﬁh‘;‘afi?ifff;‘ﬁ‘ i
o3 ‘!‘{'t':'ﬁi's*i 73
1.-1 i '? 1
i r R B

ie@ DATA 1.80,1,5%,1.7,1.9,1.,12,

\l
..n
ll
ﬂl-l'

Jgfi'iiii““‘i 3:3:1:4
;:E anﬂ*a*ﬁ‘i*é'g'i.:

u.i“ﬂ R B e
’.‘ ?ﬁ AR YRR B A Y

" i 8, 1.4, : 3 t ; i i
FOE 04 24 0118 0524 2 -1 e E.af 2,
‘2:- DATA 1.-1 o

(22,010,020 i‘aii*eh‘.‘ifiﬁﬁ:‘
DAT 1,860,1,9.1.4,1.7.1.9.
RGN R R AR R AR

BT B e H Y

LISTADO 4

. FOR --1 TO 12@: READ
"4 mrﬂ m.&w NO.

:gfﬁggii g iﬁ.iﬁ
é; i*ths‘ﬁgtﬁ B0

& I;
Flot e 7 b e 7 U | bl

ia*h ﬂ&ﬁi‘!ﬁi.i? LR

a‘a’ﬁ%! :
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LINEAS
MAGICAS

Antoni Vargas. de Sevilla, nos
ha enviado esl
gque realizan operaciones ma
con la primera linea del listado
como 51 eésta hublera
aesapareciao o nublera

sngordados considerablemente

s dos mini-listados

LISTADO 1

1@ REM ---++--++E5T0 ES UNA DE

HO
n TBofE, G EOg88, TR Sa7ee: memo
3_‘ 22,9,

/6.6,16,2,17,8
LISTADO 2

1. REH ---#++44--3+4ESTO E53 UNR
READ

N=23 TQ 29769
;ﬁﬁg“ 2z.0, g &,22,10,90.16.2,

SONIDOS

Pedro Navarrete, de Madnd
Nnos & H--'|.|:I esios Vi Illl-;"1 ] 'l' ATa | 1
instruccion PLAY de los 128 K

con los que se « u:n.u.: 1en los
siguientes efectos

o explosion: "MB8O/Bc"
ametralladora
MaOBe

Escape
Rafaga de

Zumbador grave "MJ['JL!-:_-'
Zumbador agudo Mliﬁ.‘l'f‘.:"
Laser: ""MS0OB|

FLASH

Esta rutina de lan solo 38 byles
de longitud gue nos ha enviado

José A. Rodriguez, de Madrid

realiza unos E-‘.fl'l[;}t'i-.'[![.11"[':[("5‘. efectos

de Flash en pantalla. Para
activarla, debereis teclear el
;ac:{:ustu:nt:nn'm RANDOMIZE USR
en estée caso a la direcciéon 40000
aungque la 'lm'm es tolalmente
reubicable

LISTADO .
ENSAMBLADOR '
" 0 e
] T AN
W Ty
" TRy
L] 5,28
“ A
] 0 W,298
MR W R,
L] I W
" TR
1 INC W
1 TR
1 R
i e B
15 Wr(C),h
164 wr ot
" wr it
18 wr i),
15 FTIH T
" W w2
m D A2
] W D
m ®ONLNC
w RET

MENSAJES
VARIOS

lgnacio Carcia, de Asturias, ha
estado investigando en la ROM de
s +3 v ha descubierto estos
originales mensajes de error que
suponemos introdujo el
programador de esta memaona
POKE 23610.80 «You should never
see thiss
POKE 23618.81 «Hello theres
POKE 23610,76 «+2A no admite
FORMATS.
Ese dltimo mensaje demuestra
gue el +2A era mds gue un
proyecto cuando se disefié el +3

DESINTONIZAR

Juan M.Garcla, de Madrd. nos
envia esta simpatica rutina que
simula la imagen de un televisor
cuando éste no tiene ninglin canal
sintonizado. Esto se realiza a base
de superponer bloques de la
ROM sobre la pantalla a la vez
gue se hace un extrano rudo

LISTADO 1

§ SR

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 38

LISTADO
EHSAMBLADOR

i ] 1Ll ] I B

# u u ™ DIND SOFT
W XM ] W)
i w LD m POF  BE
50 PATATA PUSH KX 1 A WL0E
] PuSH BE 19 PUSH .
" TR ATS T T
& b KW il ] R0 WL, DE
o 5F7 L0l m BB,
i LB A (B i ] Lo
e o 2%, W PP B
I+ WAz ™ BINT PATATA
i ] BUT TR T ) BET

LISTADO 1

oFPES RS v

o3
o8

iﬂ iamnn
g gg é

ind

PAUSE 9

La siguiente rutina es como bien
dice su autor ].M. Garcia, de
Madnd, suna forma mds elegante
de hacer un PAUSE 0 en los
programas Basics. Dicho algoritmo
pone el borde de colorines hasta
que se pulse alguna tecla. La
rutina es totalmente reubicable y
acompafiamos el listado
ensamblador para que curioseeis
a fondo

LISTADO 1

3, SEH.ET 0, sorene Ly
D ey i

iﬁ‘ﬁ:ﬂ: .281350:512482451%483

LISTADO
ENSAMBLADOR
" e 35
M PATATA LD B,7
WSFT O AR
] QUT  12%40,4
oW BNl SOFT
] (1B |
n I R I250
1] [ ]

L ] o . |
1] BET W
1 JR PATATA
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HALO QUE SUMA......
P

UEI'HI:. IONES E"IET If RAVACA 77 78040 MAORID. TELEFOND 4

IMPRESORA DMP 3000

49.900m
+ i

‘‘‘‘‘‘

- &
-

33 000 s,
::

»
"

g“,,,asw
85" WORDSTAR |

65000
0

147.90
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BUZON DE SOFTWARE
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J/W 14/

af;jwm

< ﬂ;fﬁfMMa

mmm '

,..,o/mrmz

JW/W ) “'

2OLUUS WY LN VIS DB NN ™ Sofpyan
(U0 NUEVO)QUEITEIOFRECEN,
L0 83 (YA, ES PAR L;E}_.)J‘sa : *’ WW/L W

_. ,-'.:-l. 4 )T I‘y 1 ".i ﬂih.__ [[ﬁﬁ.’{[ [,, | Software

‘ W T
Softwane

Ve i LAS MEJORES cfmcmnas ]I M%%ﬁfﬁ/ If
| Y Eoltwant
REGALATE

M oo aen IBER
5 DEL ANO
Ww

SABRINA
MJ?FW

;]SI NO TE ATREVES, ALLA TU!!

IBER SOFTWARE Avda. Ighesia, 7 - 26230 LAS ROZAS (Madrid). Tel: (91) 637 3762/12
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THE FURY

Original y adictivo este juego de
Martech,. pero aln lo puede ser
mas si le colocais este poke que
nos envia Fernando Pérez, de
Madrid
POKE 447820  fuel infinito,

Por su parte, Manuel Rodrniguez,
de Valencia, tiene algo que decir
al respecto:

POKE 44832.28]1 inmune a golpes

DESOLATOR

David Sotillos y un grupo de
personas que utilizan el nombre
de Gitano's Software, ambos de
Madrid, nos envian los siguientes
pokes para que os resulte un
poco mas sencillo eliminar a
Kairos
POKE 34352.n

POKE 45214.0

n=nlimero de
flips.

inmunidad
exceplo a minas.

64 MICROHOBBY

ROCK'N ROLLER

No nos lo han puesto muy fécil
los sefiores de Topo en este
programa, aunque con la
combinacién de teclas
correspondientes dispongais de
vidas infinitas. Si con eso no tenéis
suficiente, Amador Merchén, de
Madrid, os concede el placer de
disfrutar de las siguientes magicas
direcciones:
POKE 42631.,n

POKE 42642,n

n=ndmero de
vidas.
n=nimero de
fase,

THE VINDICATOR

Al igual que en el caso de
«sMeganovas, hemos recibido
multitud de cartas en las que nos
dais las claves de acceso a la
sequnda y tercera fase de este
programa de Imagine.

CLAVE FASE 2: VALSALVA
MANOEUVRE

CLAVE FASE 3: EUSTACHIAN
TUBES

BIONIC COMMANDO

Jose Francisco Ruso, de Sevilla,
nos envia un poke de vidas
infinitas para la versién de 128 K
de este juego de Capcom.

POKE 34690.0

MARAUDER

Publicamos hace algunos
nimeros un completo cargador
para este adictivo arcade de
Hewson; pero algo tan importante
para este tipo de juegos como
pueda ser la inmunidad se nos
olvidé. Menos mal que José
Francisco Ruso, de Sevilla, ha
rectificado nuestro error:
POKE 36408.201:

POKE 64047,36 nmunidad.

Por si esto 0s pareciera poco,
también nos ha enviado el
siguiente poke que impide que
nos quiten una vida cuando
disparamos sobre los destellos.
POKE 41197,281

HUMPHREY

Siempre viene bien tener algin
pokecillo para este fdcil arcade
creado por la demencial mente
de Jorge Granados:

POKE 32894,281 no caes al
espacio.
POKE 31771,58 infinitas vidas.

Por cierto, el responsable es

Manuel Rodriguez, de Valencia

BEACH BUGGY SIMULATOR

No muy original pero
sumamente divertido es este
juego de Firebird, aunque con los
pokes de Manuel Rodriguez, de
Sevilla, puede serlo alin mas.
POKE 45946,58 tiempo infinito.
POKE 45881,0 fuel infinito.

EARTHLIGHT

Parece que desde Valencia nos
van a llegar ayudas para muchos
juegos. Y si alguien cree lo
contrario que se lo diga a Manuel
Rodriguez.

POKE 52108,201 enemigos
inmaviles.

POKE 53973,281 la tierra no da
vueltas .

BLADE WARRIOR

A nuestro colaborador Amador
Merchén, de Madnd, le vamos a
tener que bajar el sueldo, porque
parece que tiene suficiente tiempo
como para hacer cargadores

Buena prueba de ello es este
listado para uno de los (ltimos
lanzamientos de Code Masters

P.D.: Amador, lo del sueldo era
broma

E-=OL:
o

- 1




CLUB VICIATS
(VALENCIA)

|Qué emocidn!, podremos terminar el
«Zynaps y el «Exclons

Zynaps:
POKE 39739,201

Inmunidad.
POKE 45881.n n=nim. de vidas,
PCKE 41475,32 Recogida
automdtica de fuel
Exolon:
POKE 48115,201 Inmunidad
POKE 40221,28] Infinitas vidas.
POKE 33646.0 Inf. disparos
POKE 37456.201 Inf. granadas.

DAVID MARTIN CUESTA
(VALLADOLID)
Poqueseria: establecimiento

especializado en la venla de quesos y
pokes, como los de

Mask:

POKE 39424.127 Inl bombas
POKE 34318281 Inmunidad
POKE 37067,195 Sin ememigos
Transmuter:

POKE 28%44.201 Inmumdad
POKE 28737.8

POKE 28738.2

POKE 288788 Inf. vidas
Into Eagle's Nest:

POKE 411360 Inf. energia
POKE 36640.0 Inf. disparos
POKE 35810.0

POKE 35811.0

POKE 35812.0 Inf. vidas
Atic Atac:

POKE 36519.0 Inl. vidas.

FRANCISCO ROMAN
HERGUEDAS YUSTE
(SEGOVIA)

iViernes por la noche!, voy a poner
el jueguecito del coche

Stainless Steel:

POKE 48569281 Inf. bombas
POKE 48653.0 Inf. enegia
POKE 46781.20]1 Inmunidad

POKE 48781.2@1
POKE 54539281 Inl. vidas e infinito

fuel

DAVID MACHUCA GARCIA
(VIZCAYA)

Como sabemos que es realmente
dificil sobrevivir en un mundo ignolo y
desconocido, 1& vamos a ayudar

Survivor:
POKE 377350
POKE 360480

Inf. vidas
Inf. municidn

MARCOS GARCIA GIMENEZ
(CADIZ)

Te gustaria saber por qué no se ha
controlado todavia el proceso de
fusién nuclear. Pues no lo sé, pero si sé
unos pokes de utilidad, tales como

Mission:

Impossible

POKE 36827.20]
Target Renegade:
POKE 59911,0 Inl. vidas.
POKE 62936,0

POKE 629490

POKE 62969.0 Inf. tiempo.
Prohibition:

POKE 25422.33 Inf. vidas
POKE 26372.201 Inf. municion

S;n robols.

JUAN J. LOPEZ HERMOSO
(BILBAO)

iQueddis avisadosg!, es la pendiltima
vez que publicamos los pokes para
Tres luces de Glaurung:

POKE 24851.0

POKE 24852.0 Inl. bolsas de oro

POKE 24824.0 Inf. lechas

POKE 594590.0 Inmunidad

POKE 68609.n n=namero de
vidas.

Army Moves:

POKE 62833.0 Inf. fuel

POKE 54603.0 Inf. vidas fase |

POKE 53771.0
POKE 57239,201

Inf. vidas fase 2
Sin enemigos en
fases 6y 7

} —
I-.r---ﬂnn—!-ﬂ — v g ] g =

PUNTOS FASE
il 010500 00008
JESUS GARCIA HORMIGOS

(MADRID)

Lo mejor para acabar los programas
£5 S2r un «jugdns de primera, pero nos
estd reservado a unos pocos. los
demis a por los pokes
Nonamed:

POKE 337150 Inf. vidas

POKE 38879.0

POKE 36880.0

POKE 3688].8

POKE 368822

POKE 36883.0

POKE 36884.8

POKE 36885.0 Inmumidad

Jack The Nipper:

POKE 38966.28] Inmumdad

POKE 44325.n n=numero de

vidas

SERGIO CARRASCO SANCHEZ

(ALICANTE)

cA que también os suenan mucho
aslos pokes?

Rygar:
POKE BI577.0
POKE 56743.n

Inf. vidas.
n=nimero de
viclas

EMILIO MARTIN DIZ
(BARCELONA)

Poko: poke insulso y sin valor
alguno. Esperemos que estos pokes
que le damos no sean «pocoss

Ikari Warriors:
POKE 35919,34
POKE 40078.34
POKE 35611.24
POKE 41178.n

Inf. balas

Inl. granadas
Inmunidad
n=namero de vidas
(1-144).

P.D.: Gracias por el peloteo

RAFAEL ALIAGA IBORRA
(ALICANTE)

Enire los muchos objetos que nos ha
proporcionado la méquina del nempo,
destacamos esta definicidn que
aparecid en «El faro galacticos el

5.9.3028

— POQUEADOR: curiosa deidad del
siglo XX cuyo valor estaba por encima
de la vida. El motivo de dicha
adoracion se pierde en los umbrales

de la historia

Menos mal que nosotros sl sabemos

para cquée sirve

Skool Daze:
POKE 3826830
POKE 32773.128
POKE 634680 Juego méds fdcil
Dustin:
POKE 52891, Inf. energia
POKE 52920.50 Inf. vidas
Gauntlet:
POKE 48488.20 Inf. vidas
POKE 48491 0
POKE 4B437.0 Juego mas facil
DAVID RODRIGUEZ
(BARCELONA)
Mas lectores con ganas de pelea
Fight:
POKE 484560

POKE 488720
POKE 48873.0

POKE 488740 Inf. vidas

POKE 50783.20]1 Sin enemigos

POKE 51292.28! Inmumdad

WwW.D.W. II:

POKE 51847.7 Inl. bombas

POKE 50833.0 Inf. vidas

ALBERTO GARIA RODRIGUEZ
(ALICANTE)

Céctel nacional acompafiado de «La

Cosas

Phantomas I:

POKE 44813.0 Inf. energia

POKE 2585.281 Sin bichos

POKE 26781.20]1 Flechas

Phantomas II:

POKE 28424.0 Inmumidad

POKE 27718.281 Sin ravos

Camelot Warriors:

POKE 58782.255

POKE 58783.200 Sin bichos

Sgrizam:

POKE 28519.0

POKE 29534.0 Inf, vidas

Thing Bounces Back:

POKE 41000.201
POKE 381955

Sin enemigos
Inf. vidas
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JOSE R. RESINA MARTINEZ
{Lf:nmn)

Volvemos a recordar que los pokes
publicadoes, salvo error u omision, son
para los programas originales, ;OK?
Predator:

POKE 39489,201

POKE 38434281 [nmunidad
POKE 36141.0 Inf. granadas
POKE 39549.289 Inl. disparos
POKE 35881.0 inl. hempo

FRANCISCO PEREZ REINA
(SEVILLA)

\f p ¥ rinl s FERE Y x]
iVaya morro!, pedir pokes para el

«LOTT

Death Wish 3:
POKE 3867523
POKE 3B6T6.3 Inf. balas
POKE 39868.0 Inl. Imjury
El Zorro:
(Duieres escapar de la carcel? Sube
arnba 1I 10 1 y v salta hacia la
derecha, justo en el borde. Una vez

ve hacia la derecha y
.rq'r Jaras u::iuh' sallendo por el
ado. Din 1 '''' ; pasos ahora haca
la 12 |u erda y lararn Inn nseguistie
D th @ [ afiuelo a la dama y vuelve a
Por la rosa (donde va sabes) llévasela
a la sefionta v a olro juego Jue este
va el tara terminado

llegues al :{IJr".:,

MARCOS A. HORTELANO
GUISADO
(VIGO)

El sMaras v el sAbas le traen de
cabeza. No sé porgué, con lo [aciles
que 30N
Muamhr
POKE 26178.n
POKE iq.—’ :.I Inl. bombas
POKE 39806.60 Sin disparo
POKE 26183.n n=nim. de

bombas
POKE 26173.n n=num. de fase
La abadia del crimen:
MICROMANIA n1 33, pdg.. Td o
MICROHORBBY n.® |62, pdg. 28

nim. de vidas

ADRIAN GIL CARRASCO
(MADRID)

Como ser un guerrero viendo la
""" 1 ir de rosa

POKE 35919.34
E"’):{E‘. 4007834

Inl. balas
Inl. granadas

POKE 41178.n n=num. de vidas
POKE 396]1.24 Inmunidad
Pink Panther:

OKE 27616281  Sonambulo inmawil
POKE 27314281 WMo entra suefio
POIWKE RASAD BR “r S -

POKE 6424258  Entrar en cualquier

Cdasd

CARLOS GUERRERO R.
{SE‘U’ILLH.]

05 vais a '.'-1;- idiads, olra vez
1s

Pus

pokecillos para el sAntirias

66 MICROHOBBY

Armadura Sagrada:
POKE 54528.24
POKE 54639.1

POKE 54528.24

Inf. energia
Inf. vidas

JOSE M. NUNEZ LARA
(CIUDAD REAL)

i{Mads dilicil que dormir debajo de
un hongo?, terminar el «Livingston,
SUDONgOe
Livingstone, supongo:
POKE 27726.36 Inf. agua
POKE 24381.0
POKE 268090
POKE 27787.0
Dustin:
POKE 52831.@ Inl. energia
POKE 52500.50 Inf. vidas

Inl. vidas

CARLOS MORALEJA DIAZ
(MADRID)

Plato luerte para hoy: cargador del
«Bugagy Boys
Buggy Boy:
i@ CLEAR 26000. POKE 23658.8
20 LOAD "' CODE: POKE 63535.8
POKE 63536.0. POKE 6353780
J8 FOR N=63538 TO 63554. READ A
POKE MN.A: NEXT N
40 DATA 175.50.42.152.62 62,
62.112.50.41.152.195.0.128

DANIEL BONET LOPEZ
(PALMA DE MALLORCA)
Qué «Pesadows, oira vez el «Silent

Shadows
Silent Shadow:
1@ FOR [=65400 TO 65480. READ A

LRINCON DEL

50.40.152,

POKE LLA: NEXT |

20 CLS

3d LOAD "

48 DATA 2.85.113,255,174.147.201
Green Beret:

POKE 46529.0

POKE 46827.0

POKE 46831.281 Inf armas

POKE 47689.20]1 Sin soldados
POKE 48919.n n=nim. de vidas

PATRICIA DE LA ROSA
(PALMA DE MALLORCA)

*Dos de seres raros
Aliens:
POKE 246830
POKE 310140 Inf. municidén
POKE 24680.n n=nlim. de pantalla
inicial
El mundo perdido:
1@ FOR 1=65400 TO 65483: READ A
POKE [LA: NEXT |
28 LOAD ™
30 DATA 1.,73.122.201

JUAN GOMEZ HERNAN
(VALENCIA)
Los heroes reclaman pokes
Indiana Jones:
POKE 339480

POKE 37296.0 Inf. vidas

POKE 31310.280]1 Inmumdad
Rambo:

POKE 38841.24 Inf. vidas
Paper Boy:

POKE 48823,281
POKE 58577,24
POKE 58578,2
POKE 58579.0
POKE 5580.0

Inmumdad

Inf. vidas

ARTISTA
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Al suscribirte
por 12 numeros
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